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gamers' workshop ползва 

висококачествен Интернет 

or Headoff 6.1. 
Workshop е списание за геймърския елит - 
хардкор играчите. Тези, koumo mAackam ma- 
зи индустрия напред. Workshop е независима 
медия. Нямаме спонсор, не обслужваме ин- 
mepecu. Можете ga се доверите на нашите 
ревюта и мнения, защото на първо място 
сте вие - нашите читатели. Обещаваме ни- 
Кога да не Ви изневерим, да не предадем 00- 
Gepuemo Ви. Bue заслужавате именно това 
и нищо по-малко от тоба. 
Сега, нека броят продолжш 


Ей я на — изтърколи се no терлички. Кога почна, Кога свърши. Ей, ама kepmam Рамщайн, нямат 
грешка тия типове. Като дойде Време да пиша статии напоследък Винаги пускам Рамщайн. 
MMMMM... Как само кортят! Гадове! 

Та, мина се и тая, Казвах. Краят на годината е много специално, особено състояние за Вселе- 
ната. По-скоро за начина, по Който човеците сме склонни ga я Възприемаме. Ако трябва ga ce при- 
мирим с идеологията на проповядващите Върховенството на съзнанието над материята, би след- 
Вало да приемем факта, че няма никакво значение Как стоят нещата В действителност, а само — 
Как на нас ни изглеждат. В Крайна сметка можеш ли да обясниш на лудия, че е луд? 

В последните дни поглеждаме назад с умиротворение, слагаме Крост В мислите си на прежи- 
Вяните несгоди, излъскваме спомена за щастливите моменти; забравяме лошото, припомняме си 
доброто и отправяме изпълнен с надежда Взор Ком следващия изкуствено фиксиран отрязък om 
безкрайното Време. Изкуствено Казах. Тогава Какво толкова има В изпращането на старата и пос- 
рещането на новата година? Не знам, но е факт, че душата на човек се отваря В тоя период от 
Време, готова отново ga чуе Вълшебния плисък на огромния етеричен океан, дишащ безмълвно зад 
роба на сетивата ни. Дявол да го вземе, В такива моменти, малко или много, се Връщаме В годи- 
ните, когато Все още сме Вярвали 6 чудеса. Около Всеки 31 Декември тайнството се случва и ня- 
Каква част om нас се събужда, преражда се - макар и за кратко - и ни Кара ga се чувстваме повече 
хора. 

Но да оставим това, че Взех да лепна. На фона на Рамщайн мелодраматичното звучене няма 
никакви шансове. Това, което толкова нескопосано се опитвам ga Кажа е просто един призив, ма- 
кар, че Кой съм аз, че да си го позволявам. И все пак: 

Хора, 8 навечерието (или след него, зависи Кога сте cu Купили списанието) на новите 365 дни 
нека опитаме ga оставим настрана ежедневните мисли. Да забравим за планове, Кариери, задачи, 
проблеми. Te няма ga ни пропуснат. Но 8 този кратък период, докато Вълшебството Все още Ви- 
тае ВъВ въздуха, нека се ouucmuM om наслоенията на живота, да покрием раните, да погледнем 
на... еххх, Как трудно ми ce Кълчи езикът - ближния без предразсъдъци и ga се повеселим. 

Ами това беше. Благодаря за Вниманието. И ако Ви се стори, че Виждате шейна, елен и дебел 
чичко 8 небето знайте, че това не е Дядо Коледа. He еи Рудолф. Кой е ще разберете от теста 8 
този брой. 

Останалото между кориците, както Винаги, е една малка част om нас. И Впечатленията ни 
от игрите. Радостта и гнева. Страстта и апатията. Всичко, което me са успели или неуспели ga 
предизвикат В нас. И също, както обикновено – ще има доволни и недоволни. Насреща сме - и за 
едните и за другите. Bepcyca ще е тоба, Което най-много ще Ви липсва. Omceea чувам „Да бяхте 
махнали някоя от cmamuume за птьпите игри“ или „Да бяхте орязали тая или оная“. Е, да бяхме, но 
не сме. Ще се реваншираме друг път. Току Виж следващия брой сме пуснали два Версуса. Като се 
заговорихме за него, отсега да анонсирам, че ще е тематичен. Корицата му ще Краси онази голя- 
ма червена точка с цифрички В нея, Която Веднъж ce бях заКанил, че ще се случи да Видите. Какво 
ще има Вътре оставям на Въображението Ви! Ще Кажа само, че ще направим необходимото първи- 
ят брой за идната година да бъде запомнящ се. 

Ако можете ga го приемете Като Жест на компенсация за пропуснатите ползи с липсата на 
Противопоставянето - опитайте се да спечелите някоя om наградките, които сме Ви приготви- 
ли. 

Ако сте свикнали ga ни отъжодествявате Като някаква - поне мъничка част от живота си, 
ежемесечна порцийка добро настроение - Вероятно ще Ви заинтересува поредното GW movie #3, В 
koemo безапелационно доминира бликащият сексапил на Колегата Бакалов а.К.а. Snake. 

Мислим, че има защо ga се гордеем с този брой, приятели. Достойно изпращаме третата го- 
дина на новото хилядолетие. Достойно, c Вдигнати... гащи, но набързо закопчани, ще посрещнем 
четвъртата. Само гледайте. 

И накрая, пожеланието: 

Ако Крадеш от другите, може би ще измолиш прошка от Господ. Ако Крадеш за другите, може 
би me ще го измолят за прошка за теб. Ако Крадеш om Бог?... 

Да ne oepa68ame себе си! Да не nponyckame миговете! Да не necmume живота си! Да паднете 8 
грехота! Да се извисите В добродетел! Да бъдете ЖИВИ! 

Това Ви пожелавам. Защото Бог това сте Вие. Обичайте се и ce славете! 


Freeman 
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На кратко 

The Matrix Online 
Etrom 

Tribes: Vengeance 
Hannibal 


Prince of Persia: 
The Sands of Time 


XIII 
Armed & Dangerous 
Lock On: 
Modern Air Combat 
FIFA 2004 vs. PES3 
Broken Sword 3: 
The Sleeping Dragon 
Magic The Gathering: 
Battlegrounds 
Dungeon Siege: 
Legends of Aranna 
The Hobbit 
War of the Ring 
Need for Speed: 
Underground 
Silent Storm 
Star Wars: 
Knights of the Old Republic 


X2: 
The Threat 


‚ SpellForce 


Deus Ex: 
Invisible War 


Never Winter Nights: 
Hordes of the Underdark 


Gladiator: 
Sword of Vengeance 


Disciples е: 

The Rise of the Elves 
Teenage Mutant Ninja 
Turtles 


Кино 
Видео 
Тест 
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Коя е любимата Ви Компютърна 
ролева игра? Задавали ли сте си ня- 
Кога този Въпрос? Преди няколко ge- 
на аз си го зададох и не можах ga 
дам еднозначен отговор. Това, koe- 
то установих за себе cu e, че люби- 
мите ми Компютърни ролеви игри 
са (без това ga e задолжителният 
ред) Planescape: Torment, Bladur's Gate 
и Fallout (6 това число експанжъни и 
продължения). Самият спомен за те- 
зи заглавия поражда едно такова 
топло и Комфортно чувство В cmo- 
махчето ми. А това още повече 
усилва яростта ми В светлината на 
последните новини om света на ид- 
ралният бизнес. За тези от вас, Ко- 
umo още не са разбрали, Interplay 
окончателно закриват Black Isle 
Studios - без съмнение Haü-maAaHm- 
ливото студио, наред с Bioware и 


Troika, 6 областта на Компютърни- 
те ролеви игри, Кошто съвсем НЕс- 
лучайно са автори на гореспомена- 
mume заглавия. Не знам за вас, но на 
мен новината, че Fallout 3, koumo e 
бил тайният проект на BIS и Върху 
който студиото работи Вече може 
би година, няма да Види бял свят ми 
дойде доста нанагорно. Опитвах се 
Всячески ga оправдая Interplay за mo- 
Ва uM решение, но не можах. Намаля- 
Ване на разходите? Не Виждам Как 
заколението на златната Кокошка 
може да помогне за намаляване на 
разходите. За никой не е тайна, че 
Interplay e Във финансова Криза om 
няколко години. Първо беше проб- 
лемът с Bioware, Където имаше съв- 
сем реална опасност Neverwinter 
Nights никога ga не Види бял свят. 
BioWare се махнаха om Interplay и сла- 


BY LAMERS. FOR MONEY. 


Ва богу нещата ce оправиха (за 
Bioware и за играчите по света). 
Interplay останах с пръст В уста и 
без флагманското си студио. Месе- 
ци преди това, om компанията-май- 
ka ce omgeAuxa и лудите генийчета 
от Рапе! Мооп, Кошто навреме усе- 
тиха накъде духа Вятърът. Пак no 
това Време и Shiny, авторите на 
Messiah, МОК u Sacrifice, избягаха. 
Екипът, koumo работеше Върху 
Descent също Вазира овреме. А ceza 
дойде ред и на BIS. Колко е жестока 
реалността - именно студиото, Ко- 
emo go Край отстояваше мотото 
Ha Interplay ,By Gamers. For Gamers" 
плати буквално с живота cu за своя- 
та лоялност и упорит и безценен 
труд. СВалям шапка на сегашното 
ръководство на Interplay. Благодаря 
Ви от името на Всички играчи по 
света, че слагате Край на мъката и 
HU избавяте om мизерното cu съще- 
ствуване. Защото не се залъгвайте 
- тази фирма е мъртва Вече, след 
Като тотално си отряза пъпната 
Връв. Точно така - BIS и останалите 
студия бяха източника на нутриен- 
mu - Interlay беше недодоносчето, ko- 
emo постепенно изпиваше силите на 
донорите си, докато накрая ги 
умъртви. Надявам се дълговете, ko- 
umo компанията има да плаща ga са 
доста, и ga рефлектират директно 


Върху борда на директорите, кошто, 
показаха как само за няколко години 
една Компания, чиито студия бъл- 
Ват хит след хит може да бъде 00- 
Ведена до фалит само от малоумни 
управленски решения. Надявам се 
братята Каен ga си заврат там ge- 
то слънцето не грее миризливия 
TITUS, които скоро след идването cu 
Като членове на борда на gupekmopu- 
те през 1999 година „приобщиха“ 
Ком Interplay, Вместо да използват 
наличните и без тоба малко сред- 
ства за по-умни инвестиции. За He- 
запознатите ще спомена, че Titus e 
основана 6 далечната 1985 година 
от същите братя. Emo на това Gu- 
Кам аз шуробаджанащина. 

А за Black Isle Studios ... Аз лично 
не се притеснявам за тях. C nopm- 
фолиото, което имат, с игрите 
стоящи зад гърба им тези пичове 
така или иначе ще се уредят при ня- 
Кой по-грамотен и заможен издател. 
Жалкото е, че Fallout 3 може и ga не 
Види бял свят, защото Inetrplay ще 
се опитат ga се Възползват макси- 
мално от ситуацията, за ga замък- 
нат някои долар, както направиха и 
c Neverwinter Nights. Надявам се само 
този последен залък да им приседне 
окончателно. 


Gamers' Enn BOBO 


КОЛЕДНО-НОВОГОДИШЕН OWNAG3! 


имаш шанс ga си спечелиш 


6 СМАЗВАЩИ ОРИГИНАЛНИ ИГРИ 
6 КУЛТОВИ ГЕЙМЪРСКИ ФЛАНЕЛКИ 


трябва само да напишеш отгобора на Въпроса 


КОЯ Е ИГРАТА НА КОРИЦА НА ПЪРВИЯ 
БРОИ HA GAMERS’ WORKSHOP? 


u ga изпратиш този талон на адрес 


AMETS ко N?34 ВХ. 2 ET. 2 


Г МЛ > 1 ди 


gamers workshop 1/2003 


Microsoft ce Канят ga Въведат нов gucko8 
формат за DVD-mama за Xbox, за ga 3ampyg- 
нят пиратлъка. Засега има предположения, че 
може просто ga Въведат защитен механизъм 
за съществуващия ОМО формат, но има вари- 
ант и нещата ga са по-сериозни и Xenon - 
следващото поколение Xbox - да ползва нов 
Вид дискове. Най-Вероятно Въпросните ще са 
с големината на стандартно ОМО, тъй Като 
конзолата трябва да чете още филми и игри- 
me за старата оригиналната Xbox. 


ОсВен тази защита срещу пирати, “ 
Microsoft ще мислят и по сигурността на хард 
диска си, защото В момента мод-чиповете 
позволяват да си Копирате игрите на харда и 
да ги играете без диск, или пък направо да ги 
свалите от интернет направо на конзолата - 
истински рай за посветените. 


Според изявление на Sony и Toshiba om ми- 
налата седмица, работата no производство- 
то на ббпт-ия чип Върви по план. За момента 
той e по-Висока технология от Всичко, масово 
употребявано днес - повечето Компании все 
още се опитват да минат от 130пт на 90пт- 
ови процеси, защото Колкото по-малък е раз- 
мерът на използваните Компоненти по повъ- 
рхността на чипа, толкова по-бързи и пестя- 
щи енергия ще бъдат устройствата, Кошто 
се ползват с него. 


Очаква ce Toshiba да произведат първата 
проба чипове от новата линия през март, но 
цялостно производство на технологията не 
се очаква по-рано om лятото на 2005 - тъкмо 
за задоволяване нуждите на заплютата ga из- 
лезе към Края на 2005 г. PlayStation 3. За ga 
запълнят Времето, Toshiba ще пуснат 90nm-u 
чипове В средата на 2004. 


Gamers' Workshop пре уни 
КОЛЕДНО- 


имаш шанс ga си спечелиш 


ОВОГОДИШЕН OWNAGE! 
6 СМАЗВАЩИ ОРИГИНАЛНИ ИГРИ 


Служител на Ritual изнесе наяве информа- 
цията, че по Sin 2 се е работило, проектът е 
напредвал, но девелъпърште са решили ga npek- 
ратят разработката на заглавието. Като ос- 
новна причина за това действие на Ritual ce 
посочва нулевия интерес от страна на най-го- 
лемите разпространители. ТоВа пък, om своя 
страна, е продиктувано от факта, че основа- 
ma на играта е бил Вече доста позастарелия 
Quake Ill еножин, Който едва ли ще е актуален 
след излизането на платформи Като Source 
Engine (Half-Life 2) или Doom Ill еножина, Които 
ще се появят през следващата година, през 
която е трябвало ga излезне и Sin 2. Но бъде- 
те спокойни, om Ritual са се заканили Все пак. 
да направят продължение на Култовата си ue- 
ра от 1998 година и според същия пози служи- 
тел има голям шанс през следващата година 
разработката да започне отново, но този 
mom еножина ще е различен. 


GameSpy и IGN ще се „женят“ - очевидно 
uvam намерението да създадат най-масивна- 
та мрежа от сайтове, свързани с игри. Очак- 
Ва се процедурата да завърши В първата поло- 
Вина на 2004 г., като ръководните постове 
ще бъдат поделени между „младоженците“, са 
доста силни Като авторитет. „За играчите 
тоба сливане ще осигури най-големия Возмо- 
жен спектър om информация, услуги, и избор 
на съдържание. А за издателите на игри и рек- 
ламодателите mo създава платформа със 
страхотен обхват и най-голям набор от рек- 
ламни инструменти“ - Казва основателя на 
GameSpy, Mark Surfas. 


Третата част om поредицата ще ce 
нарича Hitman: Contracts и отново ще се 
разработва om любимите ни датчани - IO 
Interactive. Последните ни обещават огромен 
набор от огнестрелни и хладни оръжия, 
Както и още повече начини за минаването 
на Всяка една om мисиите, Кошто ще бъдат 
Включени Към играта. Анонсът е за 2004 
година, а платформите, за който ще се 
разработва играта ca РС, PS2 и Xbox. 
Остава ни само ga запретнем ръкави, ga 
гаврътнем по едно „наздраве“ за мосю 47 и 
да чакаме. 


По Време на премиерните прожекции на 
Властелина на Пръстените: Завръщането на 
Краля, koumo ще се състоят В Кино Арена на 
9-ти Януари 2004 година, фирма „Валинор Па- 
ладиум“ - официален Вносител на картите за 
игра и Колекционирне по филма, ще организира 
промоция на новото издание на Картите. 
Срещу представянето на билет от пре- 
миерните прожекции, приносителят му ще no- 
лучи промоционална Карта и ще шм Възмож- 
ност да спечели стартови пакети и бустери 
от последното издание на Картите. За повече 
подробности относно промоцията nocememe 
www.paladium-games.com. 


КОЛЕДНА ПРОМОЦИЯ 


Във Връзка с Коледните и новогодишни празници, списание Gamers’ 
Workshop и фирма „Валинор Паладиум“ са подготвили празнични изне- 


Hagu за читателите на най-популярното списание за Компютърни игри 
и лайфстайл В България. В произволни бройки на новогодишният брой на 
GW ще бъдат пуснати уголемени Версии на Картите за игра Magic: The 
Gathering. Всеки читател, които донесе такава карта В централният 
Клуб на фирма „Валинор Паладиум“, намиращ се В ЖК. Стрелбище, бл 19, 
партер, ще получи безплатен 6ycmep om 8-мо основно издание на Magic: 
The Gathering. 


6 КУЛТОВИ ГЕЙМЪРСКИ ФЛАНЕЛКИ 


прябва само да напишеш отговора на Въпроса 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ: RITUAL РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: NOVALOGIC 
ЖАНР: ЕКШЪН ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: ПРОЛЕТ, 2003 


^ Delta Force: Black Hawk Down 


Team Salire 
Създателите на Delta Force ca cu Взели 
C бележка и са направили доста подобрения 
8 Black Hawk Down: Team Sabre. Вслуш- 
Baüku ce ВъВ феновете те ca Внесли промени, kak- 
mo В сингъл плейър кампанията, така и В мултип- 
лейъра. Играта ще има две отделни Кампании, без 
никаква Връзка помежду си, развиващи се В различ- 
ни местности - Колумбия и Иран. Говори се, че 
преди пълната Версия на играта да излезе ще бъ- 
gam добавени и три нови оръжия: Heckler & Koch 
G3, 636 и PSG1. В пуснатата наскоро демо Версия 
те обаче Все още липсват. Ще има и нови превозни 
средства, като надуваема моторна лодка и VBL. 
Енджинът също е препторпял съществени промени 


и според NovaLogic Вече може някой доста 6neuam- 
ляващи неща. Ефектът от преработката на гра- 
фичната платформа се забелязват особено добре, 
Когато прелитате с хеликоптер над Вода и силна- 
та Въздушна струя разпръсква Водата. Мъглата 
из Колумбийските джунгли също кортила мивки, 
Казват. Richard Fleeter, един от продуцентите, Каз- 
Ва, че ще станем свидетели на множество диало- 
зи по Време на Всяка мисия, посредством които 
ще събираме ценна информация свързана с истори- 
ята. Всъщност Краят на Team Sabre е отворен, 
сюжетът няма ga е линеен и решенията, koumo иг- 
рачът Взима могат да създадат множество сце- 
нарии. В едно om нивата например стигате go 
мост, който може ga унищожите или да избегне- 
те преминаването по него. От решението Ви за- 
биси много, Включително и това с Какви и Колко 
Врагове ще ce сблоскате до Края на нивото. 
ИИ-то разбира се също се обещава ga е подобрено, 
особено тоба на съекипниците Gu. Ho не go толко- 
Ва, че да Ви Вършат работата. Хе-хе! 


gamers workshop П/ 2003 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: GSC — РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: === 
ЖАНР: ЕКШЪН ДАТА HA ИЗЛИЗАНЕ: МАРТ, 2004 


FireStarter 


ремето Ha шутърите om първо лице, 6 ko- 

umo единствената цел на играча бе ga ua- 

бие Враговете с Всички подръчни средства 
бавно, но сигурно отминава, а разработчиците Все 
повече наблягат на усложнен геймплей, даващ 8v3- 
можност за избор. Така ще стоят нещата и В нова- 
та игра Ha GSC Game World. Във FireStarter, геймърът 
ще Влезе В ролята на... геймър, пленен om побъркала 
се машина, решила да ce позабавлява, вкарвайки го 
ВъВ Виртуален свят, чийто правила се определят om 
нея - филмът Тгоп имаше подобна Концепция преди 
Време. 

За да се справите с различните най-разнообраз- 

ни мисии, ще разполагате с 6 различни персонажа, 
Всеки om koumo - с три основни показателя, Както и 


набор от специални умения. Последните ще можете 
да повишавате, mpynaüku точки опит. Така напри- 
мер, „полицаят“ ще притежава умението „бой 
landing", позволяващо ga naga от Високо без да поема 
сериозни щети. Той ще презарежда оръжията си по- 
бързо от останалите персонажи. 

Пушкалата, които ще бъдат Включени са стан- 
дартните автомати, ракетомети, двуцевки и m.H., 
но също ще имате на разположение и лазерна пушка, 
плазмено оръдие и Куп други играчки, притежаващи и 
тежки модификации с увеличена мощност, изисква- 
щи от играча да е развил определено умение. 

Чудовищата са разделени на три основни Класа: 
технически, симбиоти и демони, Като разликата ще 
е, както 6 поведенческия модел, maka и В начина, по 
който атакуват. 

Освен Всичко друго, разработчиците обещават 
и зашеметяваща графика, ползваща собствен енд- 
Жин, Както и различни модоВе за Кооперативна игра. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: SATURN + РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: === 
ЖАНР: RPG ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: === 


BorderZone 


Borderzone поемате ролята на Олаф, един 

от последните оцелели хора, koumo след 

Като са сполетени от гнева на боговете, 
заради арогантността си, Живеят на малки Кланове 
разпръснати из планетата. След хиляди години при- 
митивен живот обаче хората решават да напуснат 
укритията си, установявайки, че Вече споделят пла- 
Hemama с десетина нови раси... 

Играта е биткаожийско RPG, В което ще може- 
me да развивате главния герой по свое усмотрение, 
но ще разполагате и с още 10-тина допълнителни 
героя. Пет om тях ще можете лично ga Контролира- 


те, останалите евентуално допълващи групата 00 
10 ще са просто наемници. Главният пич ще има goc- 
та умения за развиване. Разделени са В три Катего- 
рии, Които определят Класа му: Крадец, магьосник 
или войн. Pacume също са разделени на групи, Включ- 
Ващи най-различните чудовища: недоразвитите ра- 


си, не-мъртви и извънземни същества. Хладните 
оръжия ca Hag 80 типа, В допълнение има и десет Ви- 
ga стрелички за мятане. Магьосниците пок ще мо- 
гат ga заслепяват или парализират противника, kak- 
то u да „Кастват“ множество нападателни заклина- 
НИЯ. 

Появилата се демо Версия има резолюция само 
800х600, което не дава Впечатление за истинската 
картинка на нещата по отношение на графиката, но 
Все пак създава Впечатление за хвърлен трус по от- 
делните детайли. В унисон с станалите Вече mpagu- 
ция маркетингови обяви и очертаващата се no прин- 
цип тенденция 6 тоя pog заглавия сега е MoMeumom 
да кажа, че историята ще е нелинейна, Като Краят 
ще зависи само от Вашите действия. 

Мултиплейърът ще поддържа go 12 човека, kamo 
играчите ще имат Възможност да работят В Коопе- 
ратив. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: REALITY PUMP. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: === 
ЖАНР: СТРАТЕГИЯ ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: ПРОЛЕТ, 2004 


Earth 2160 


yk геймърът ще има Възможност да изби- 
ра между четири Враждуващи групировки. 
ED — след унищожението на Земята, 
наследниците на ЕВразийска Династия избягали на 
борда на евакуационен Кораб и се борят за оцеляване- 
то на човешката раса; 

LC са матриархално и миролюбиво общество 
опитващо се ga си намери нов дом; 

UCS - еволюирали машини, чиито глаВен Ком- 
пютър е решил да унищожи Всички хора и да завладее 
слънчевата система механичната си армия. При при- 
земяването си обаче корабите на UCS събуждат...; 

Извънземна paca om ренегати, който искат ga 
избягат om дългогодишния си затвор. 

Всяка „раса“ ще има свои собствени технологии, 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: РНМЕМОМС РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: JOWOOD 
ЖАНР: СТРАТЕГИЯ ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: 2004 


Crashday 


rashday ще Ви захвърли В свят изпълнен с 

каскади и адреналин, независимо дали npeg- 

почитате да смачкате превозното си 
средство със спираща дъха kackaga или да ce cecme- 
завате с противниците по специално създадените за 
целта Високоскоростни писти. Играта може да се 
сравнява с Carmageddon на SCI или със Stunts на 
Sistinctive Software, защото, също като тях, тя ак- 
центира на реалистични каскади, абсолютна свобода 
на движението и Възможността ga създавате сами 
Карти с лесен за употреба едитор, без да Ви се нала- 
гат Каквито и да било ограничения ЕдинстВено от 
Вас ще зависи дали ще слагате рампи за скокове, my- 
нели или кощи насред пистата. Щетите по Колата 
ще са реализирани с невиждана досега детаблност и 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: HEADFIRST PRODUCTIONS РАЗПРОСТРАНИТЕА: === 
ЖАНР: RPG ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ: === 


Magic: The Gathering 
Battlegrountis 


ОсВен no Call of Gthulhu: DCOTE 

Headfirst Productions работят и по още 

един проект, базиран Върху правилата на 
настолната игра Old West на Pinnacle Entertainment 
Group. Действието 8 Deadlands ce развива В алтер- 
нативно минало. Когато опустошително земетре- 
сение разтърсва Калифорния през 1868 година, след 
него остават мрежа om Каниони разкриващи Mucme- 
риозно супермощно гориво наречено „призрачен 
Камък“, което Всъхновява учените. Те създават по- 
редица изобретения. В същото Време странни съз- 


„рисърчвани“ В специални на- 
учни центрове на повърхно- 

cmma на планетите и гпехни- 
те спотници. Новост ще са 
„Виртуалните агенти“, Всеки | 
от Които ще дава някакви 6o- | 
нуси на Войската Ви, напри- | 
мер - по-бързо изучаване на | 
технологиите, събиране на 

ресурси, ъпгрейди за Войски- 


реалистичност - с Всичките му там драскотини, 
дупки и разбити фарове и прозорци. Crashday ще 
Включва множетво модове на игра, някои om тях 
твърде оригинални. B Speed Bomb Mode-a, например, 
ще трябва да Карате с Висока скорост, защото ако 
намалите инсталираната В Колата Ви бомба ce Взри- 
828a. Wrecking Mode-a пък ще Ви позволява просто ga 
си сложите Каска и да се засилите към прогливници- 
me си с единствената цел да смажете колите им. И 
6 случай, че не сте доволни от резултата може да 
инсталирате ракетомет или тежка картечница Ком 
колата си. 


= ча dee ЧӘН: 


дания, наречени ,Reckoners", започват да тероризи- 
pam населението. Според Simon Woodroffe, глабният 
дизайнер 8 Headfists Productions играта ще може да 
ce играв online също Като Ultima, Като геймплеят ще 
е нещо средно между Phantasy Star Online и Counter 


те Ви. Агентите ще могат ga бъдат наемани, увол- 
нявани, заменяни. Никой не може ga ползва услугите 
на агенти, които В момента са наети om опоненти- 
те. Играта ще предложи 4 Кампании, Всяка от които 
C no 7 мисии. 

Ще се използва новият Earth IIl еножин, базиран 
на математически модел Вместо на полигони. Каз- 
Ват, че това позволявало невиждана досега детайл- 
ност. T&L модулът за рендване ще поддържа 
екстрите ,pixel shaders" и ,bone calculation" на no-go6- 


pume Видео Карти. 


Strike. Играчът ще може ga избира между множество 
начини за развитието на героя си, а оръжията ще са 
най-разнообразни. Ще могат да се ползват дори ма- 
гии, както и някой индиански религиозни Вълшеб- 
ства. Играчите ще могат ga се обединяват В раз- 
лични групировки и да Воюват с другите геймъри. 
Заглавието e на етап „доизпипване на малките ge- 
тайли“. Използваният енджин е подобрен Вариант на 
Сіпиһи-еножинот. Нещото, което би трябвало ga 
направи играта уникална e обещаният Вграден ИИ, 
който ще може да създава допълнителни нива и ga 
пише дополнителни Куестове. Играта беше заплану- 
Вана за Края на пази година, но имайки предвид, от 
колко Време обещават самия Call of Cthulhu, появата 
на Deadlands е точно толкова сигурна, колкото и на 
Duke Nukem Forever. 

- Irenicus 


worhshop.headoff.com 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: SPELLBOUND РАЗПРОСТРАНИТЕА: WANADOO EDITION 
ЖАНР: СТРАТЕГИЯ ДАТА HA ИЗЛИЗАНЕ: ПРОЛЕТ, 2003 


Chicago 1930 


лед като направиха исторически игри 

свързани с Дивия Запад и Средновековие- 

то, дизайнерите om Spellbound, решиха ga 
продължат с нещо по-оригинално - тактическа игра 
оп типа на Commandos, но ситуирана 8 Америка om 
mpuücemme години на миналия Век. Годините на Ma- 
фията! Историята следва аве 
основни сюжетни линии. 
Можете ga заемето 
мястото на Франк 
Humu, дясната ръ- 
Ка на Ал Капоне и 
постепенно да завла- 
geeme града, убивайки, 
подкупваоки и Вър- 
meüku мръсни 
пари. Ако 
зас- 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: CRYTEK STUDIOS. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: UBI SOFT 
ЖАНР: ЕКШЪН ДАТА HA ИЗЛИЗАНЕ: ПРОЛЕТ, 2003 


Far Спу 


epou по неволя. Това май ни предстои 6 
придобилата Вече култов статус и ата- 
кувана със звездни очаквания Far Cry. Слу- 
чайно попаднали на отдалечен тропически остров, 
откривате, че побъркал се учен създава нови Видове, 
8 пторсене на нов еволюционен Връх, който ga 3aMec- 
mu човека. Играта e тактически екшън шутър om 
първо лице, наблягащ най-вече на битките В екзо- 
тични местности или Клаустрофобични Вътрешни 
помещения. Задвижващият играта енджин e плод на 
дългогодишна разработка и Крайният резултат е 
фантастичен. Дори отдалечени- 
me на голямо разстояние обек- 
Гро ти изглеждат необичайно ge- 
; тайлни. Първото Включено 8 
& — демопо ниво показва goc- 
та добре направени Вът- 
* | решни помещения и рес- 
пектиращи светлинни 
ефекти и сенки, получени 
om процеждащите 
се през дупките 
SS В тавана Abu, 
BS кошто на Всичко 
отгоре се ompa- 
зяват Във Водата 
и околните стени. 
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танете Ha cmpaHama на закона, поемате ролята на 
Елиът Нес, федерален агент, повел Война срещу 
гангстерите - човекът известен с тоба, че - Като 
не можа по друг начин — ВКара Капоне В затбора за... 
незаконно притежаване на оръжие, а В последствие 
го осъди за укрити данъци. И за двете Кампании ще 
има около 15 персонажа, които ще можете да кот- 
ролирате, Като Всеки от тях ще има индивидуални 
способности, Като те ще се развиват чрез ъпгрей- 
ди или mpynaüku onum, Като 6 стандартна ролева 
игра, но акцентът ще пада върху Франк и Елиът. 
Действието ще се развива основно 8 cepagu, 
пресъздаващи атмосферата и духа на Времето на 
сухия период. Според обещанията Chicago 1930 ще 
предостави по-добро тактическо предизвикател- 
ство Към играчите, отколкото 
тоба правеше предишното заг- 
лавие на разработчиците Robin 
Hood. Ще е подобрен и балансът. Ве- 
че няма да може ga нападнете с napmu- 
mo cu 20 противника и ga ce надявате, че ще 
оцелеете. 

Ще разполагате с Возможността да ce Възпо- 
A30ame om сенчестите места за прикритие и ga се 
ono8aBame на слуха си, докато ce промъквате, но 
така или иначе битките често ще са неизбежни. 

Ще съществуват Кардинални някои Кардинал- 

ни различия В геймплея на двете Кампании. Дока- 


ku, да подкупвате свидетелите на 
пресптопленията си, 


За направата на 
левъл дизайна CryTech са навли овамина 
om работилите no някои om най-успешните Карти 
3a Counter Strike. 


Играта ще e добре балансирана, kamo едно om 
най-големите 0 предимства се очертава (за Кой ли 
път Вече, господи!) изкуственият самобалансиращ 
се интелект на Враговете. 

Започвайки ще имате Възможност да изберете 
една от трите степени на трудност, но ИИ ще ce 
променя само В зависимост от това, колко добре се 
справяте. В началото на Всяко ниво Враговете се 
разполагат В различни позиции, Като Всеки се заема 
с дадена задача - някой ще патрулират, други ще ох- 
раняват и np. ИИ обаче ще променя рутинния си 
скрипт, ako например нахлуете В някой преден пост. 
Патрулиращите незабавно ще се върнат обратно, а 
ако някой успее да стигне до радиото и да извика по- 
мощ, Всички Врагове по нивото ще поемат съвсем 


то играете c мафиотите, можете да убивате Gce- 


или да ги накарате да замълчат завинаги. Все пак ще 
трябва ga Внимавате ga не прекалите - ако cu спе- 
челите твърде лоша слава никой няма да иска ga ce 
присъедини Към Вас. Докато сте служител на реда 
не само, че няма да можете да трепете наред, но 
дори и по гангстерите няма ga можете ga стреляте 
ако не сте провокирани, защото ще кажете „сбогом“ 
на значката си. 

Chicago 1930 ще използва 20 енджина на Robin 
Hood с някой малки подобрения. 


друг 
Курс на действие. Това ще 
дава Възможност за прейграване на нивата и nog- 
хождане Към проблемите по различен начин. 

Демото пусната om CryTech е кратко, но обе- 
щаВащо, а самата игра е обявена om UbiSoft за Края 
на годината. 


ам. Ето, че става Въпрос за 
масова он-лайн игра, ползва- 
amm. 8 ua Вселената на Mampuua- 

ma под опеката на Ubi Soft, съвмест- 
но с Warner Bros Studios, Която би 
трябвало да излезе... абе скоро. Вед- 
нага пояснявам, че Ubi са просто 
разпространители, Monolith ММО са 
разработчиците, а чичковците от 
Warner Bros ще следят Как Върви 
франчайзчето им. 

Точно Както 698 филмите, The 
Matrix Online се развива В „пълния пан- 
сион“, създаден om машините, имащ 
за цел да приюти и се грижи за нищо 
неподозиращите човеци, като 6 замя- 
на на това изсмуква умствената им 
енергия (логично - безплатен обяд ня- 
ма, знаете). Огромен градски метро- 
полис с Всичките му там сгради, ули- 
ци, Клубове, метрото и т.н. - това e 
Вселената на Matrix Online. Тя ще nog- 
държа хиляди играчи едновременно, 
борещи ce за светлата кауза срещу 
агент Смит. Възможност за игра 8 
„истинския“ c8am няма ga има. 

На Вниманието на Всички, чакащи 
с непторпение да бъде разкрита някоя 
пикантна подробност, както и тези, 
боязливо странящи ga не би ga си раз- 
Валят кефа - за момента официално 
се Води, че играта ще продължи три- 
логията оттам, Където тя свършва, 
но май по-скоро ще показва Класичес- 
ku Матрикс-местности, omkoAkomo 
ga спойлва. Амин и анатема! 

Следвайки филмите, Matrix Online 
ще постави силно ударение Върху 


екшъна и простиращата се цяло безб- 
режие урбанистична обстановка. Мо- 
жем да очакваме дузини оръжия, 600- 
ни движения и много матричен екшън. 
Още не се знав — [m 
как точно ще бъ- | 
gam интегрира- 
ни специалните 
ефекти, npokapa- 
ни от поредица- 
та, В реално- 
Времевата обс- 
maHo8ka с хиляди 
играчи. Бъдете 
сигурни обаче — 
ще ги има, с 
Всичките хват- 
Ки, при Вида на 
Които затаявах- 
ме дъх, гледайки 
филмите. Ще 
скачате през сградите, ще го Включ- 
Вате булет-тайма, основните движе- 
ния на битките също ще присъ- 
стват. Краят, доколкото изобщо ще 
го има, ще бъде съвсем отворен и ус- 
ловен, защото ще продължавате ga 
можете да приемате мисии - a maku- 
Ва ще ce ъплоудват честичко. CaMu- 
те играчи ще могат да създават раз- 
ни неща В матрицата - но за това 
докъде ще се простират правомощи- 
ята им, все още няма информация. 
Какво е една ролева игра без раз- 
Витие на героя? Не е ролева игра 
просто. Така че онлайн Матрицата 
няма да прави разлика. Ще можете ga 
се сдобиват с най-различни, ногоб- 


ройни умения, даунлодвайки си ги по 
подобие на филма (за ga не е прекалено 
лесно, броят на кодовете ще бъде 02- 
раничен), а след Като ги придобиете, 


Y 
2 


\\ 


да търгувате 
с други хора за 
тях. Звучат ми 
Като покемон- 
четата на но- 
Вото Време. 
Ще pumame задници кооперативно или 
самостоятелно, от първо или трето 
лице - както Ви изнася и Ви е по-удоб- 
но. 

Идеята, както може би за Всички 
е ясно, He е твърде сложна - Все пак 
говорим за нещо масово. Да биете 
безброй лоши В безброй генерирани 
„мисии“, обещаващи исторически 06- 
рати, на които може ga завиди и Haü- 
драматичният сапунен сериал и най- 
Вече думата MATRIX, Включена В заг- 
лавието на играта - тоба e goc- 
паптьчно за хилядите фенове. 

Мнозина твърдят, че филмовата 
трилогия разказва цялата история. 
Хора без Воображение се чудят Как ли 
би могла историята и Вселената да 
се разшири извън Всичко, което Ви- 
дяхме В киносалоните. И Всички те 
забравят, че от Всяка добра идея мо- 
Xe да стане сапунка. Joel Silver, проду- 
цент на филмите за Матрицата, има 
много оптимистично мнение за Uepa- 
та (оставаше и да е иначе): 

„Виждането на братята за Мат- 
рицата значително надхвърля Кино- 
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трилогията, а светът, Който са съз- 
дали, е толкова богат, че избрахме да 
разкажем вътрешно-свързаните с 
Матрицата истории В многопласто- 
Ви среди. Целта ни е 
съвместно с Ubi Soft 
да създадем мултип- 
лвър онлайн игра, om- 
/ Веждаща феновете 
отвъд границите на 
големия екран 8 един 
Жив свят, Където те 
ще могат да изуча- 
Ват на Воля огромно- 


В 


то царство на Матри- 
цата.“ 

Звучи супер. Ho 
така звучеше и 
предва- 
pu- < 
тел- € 
Homo инфо за Enter the 
Matrix. Всъщност тоба, 
Което засега ce очерта- 
Ва да бъде играта, e 
нещо Като клонинг 
на Star Wars: 
Galaxies със cMeHe- 
ни герои и някои 
странни прибавки. 
Никой не знае Как- 
Во ще излезе В 
Крайна сметка 
от този екс- 
nepuMeHm, но 
Въпреки това 
е похвално 
да ce ekcne- 
риментира. 
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В лето Господне 476 След Осно- 
Ваване на Човешката Империя, аз 
Етром, Рицар om Мистичния Ор- 

ден на Абсолюта, обсебен от Астрал- 
Hama Есенция, отровила душата ми 
със съмнения, разкъсван между Прав- 
дата и ЛъЖата, изправен против 80- 
лята си между извечната дилема на 
Светлината и Бездната, измъчван 
от Въпроси без отговор, поех В своя 
мрачен път през Измеренията 8 птър- 
сене на Истината. Напьтстван един- 
ствено от налудничавите Видения на 
побъркания, сляп пророк Йоан ce Впус- 
нах В дирене на Единствените, що би- 
ха могли да ми дадат Покой и да уте- 
шат болката om изгаращия съзнание- 
то ми Въпрос: „Защо?“ 

И биде ми предречено: „Само Бо- 
говете дошли на Земята през Първа- 
та Ера на Мрачния Генезис, могат ga 
отговорят на Въпросите mu! Но за 
да Ги срещнеш, първо трябва ga на- 
мериш Ключа ком тяхното Царство!“ 
И знам - орисано е да пребродя много 
земи, да срещна много люде, да окъпя 
меча си В Кръвта на много Врагове, 
koumo ще се onumama да ми попречат 
по Пътят Към Познанието. Но аз съм 
готов да посрещна Изпитанията - 
десницата ми е здрава, Взоръп ясен, 
а Важността на Мисията ще 
ми вдъхва сшли и увереност. И 
нищо и никой няма да ме спре... 


обре дошли В света на Em- 
ром - екшън-ролева игра, 
mmm Ё Продукт на усиления труд 
на Все още неизвестната италианска 
Компания Р.М. Studios. 

Първоначално Вдъхновена om Ди- 
абло сериите, Етром обещава ga ни 
потопи В мрачната техно-готическа 
атмосфера на един фентъзи свят - 
сам по себе си странна и еКлектична 
смесица между Вселените на Fallout, 
сериите за Съдията Дред и отчасти 
Арканум. 

Плод на бущуващите стихии В 
едно измерение, паралелно на Реално- 
cmma, светът на Етром е мрачен и 
подтискащ. Безкрайни мъртви пус- 
тини се редуват с гигантски Мегапо- 
лиси, 8 Които mupaucm8am жестоки 
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Владетели. Скрити зад могъщи барие- 
ри om хроматична енергия, заобикаля- 
щи владенията им и закриващи небе- 
то, Владетелите управляват с желяз- 
на ръка. Ограничени ресури и огромно- 
то население са довели до налагане на 
строг Контрол Върху раждаемостта 
- прирасптьт е нулев - за Всяка смърт 
по един Живот. Времето e сякаш 
спряло, Историята практически не 
съществува 6 умовете на хората. 
Обгърната om гъста, летаргична 
мъгла наоколо бавно се прокрадва 
сянката на Смъртта. Придвижване- 
то между различните анклави на Ме- 
гаполиса е забранено за Всички с uak- 
лючение на членовете на Привилиги- 
рованата Каста и армията. 

ИзВън Мега-града се простира 
безкрайна Пустиня, В Която шестте 
месеца на ужасяващи горещини се ре- 


дуват с 6 месечни ледникови зими. 
Тези земи са известни, Като „Умира- 
щата Пустош“. Всеки дръзнал да бро- 
ди из тях без съответната защита 
(хроматична маска-респиратор) е 06- 
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речен на гибел - ako не го погубят 
хищните бури, го очаква мъчителна 
смърт от „Черната зараза“ - страш- 
на болест убиваща за по малко om 3 
дни. 

Отвъд Пустинята, отвъд Коло- 
ните на Главната Хроматична Барие- 
ра лежат мистериозните Празни Зе- 
ми. Те са забранени територии - пра- 
Вителствените сводки твърдят, че 
там Вирусът на „Черната зараза“ е 
мутирал дотолкова, че може ga npo- 
Huk8a дори през хроматичните респи- 
pamopu. 

Ha фона на този декор Hu предс- 
10U ga се запознаем с тъжната ис- 
тория на EmpoM - бивш щурмови 
офицер от правителствените Goüc- 
ku, чиито Живот неочаквано се обръ- 
ща надолу с главата, Когато случайно 
попада на древен артефакт, чиято 
сила ( The Astral Essence) докосва сър- 
цето My. Изполнен със съмнения и 
Въпроси, лутащ се между реалност- 
та и Кошмарите тровещи ума My, 
EmpoM се впуска В опасно приключе- 
ние отвъд Празните Земи В пторсене 
на отговори. ХВанат В Капан между 
Трона на Бездната и Града на СВетли- 
ната, той e призван да omkpue Исти- 
Hama - за себе си, за света който на- 
селяВа, за мисията си. 

В тази ролева игра, системата 
за развитие на персонажите e Вдъх- 
ноВена om Класическо реп & paper 
приключение - собствена разработка 
на Fabio Belsanti, главен дизайнер на 
проекта. В сърцевината си, играта e 


ориентирана около оригинална бойна 
система със собствени правила, за 
кошто авторите Все още не са 
склонни да дават подробна информа- 
ция. Известно e, че механиката ü e 
традиционна - point & click, a оръжия- 
ma, с Които ще може ga ce борави са 
разнообразни - om термо-хроматич- 
ни Карабини, експлозиви и гранатоме- 
ти 90 футуристични Комбинации от 
хладни и енергийни оръжия. Излишно 
е да споменавам, че Както Във Всяко 
себеуважащо ce RGP ще се радваме 
на огромно разнообразие от брони, 
амулети, пръстени, power drugs и gp. 

С напредване на играта, героят 
Ви ще трупа опит, увеличавайки 
могъществото си и придобивайки 
нови Astral Essence Powers - koumo ca 
8 основата на магическата система. 

Всяка нова Астрална Сила ще се 
получава с достигането на някой от 
Древните Астрални Кръгове, 
разпръснати из игралния свят. Неза- 
Висимо от броя на придобитите си- 
ли, по едно и също Време ще можете 
да изберете само 2 от тях, които ga 
са „активни“. 

По пътя си героят би ще се 
сблъска с много врагове. СВетът на 
Етром е населен с разнообразни раси 
- някой om тях хуманоидни (Войници 
от чужди армии, елитни бойци om 
различни секретни организации и 
т.н.), а други „чудовищни“. Те ще 
имат специфичен Външен Вид, пове- 
дение и характеристики. Всяка om 
тях ще има и определена оперативна 
зона - територия под неин Контрол В 
рамките на игралното ниво (нива). 

За момента не е известно дали 
някоя от тези раси ще може да се 
присъединява ком Етром В неговите 
странствания. Всъщност мрак за- 
булВа цялостната Концепция на a6- 
торите за NPC-mama, но на сайта на 
играта има данни за няколко такива, 
звучащи обещаващо - например 
Devislar - могощ генерал om Agckama 
Вселена OVIDAOL, Stephen Rock - yxa- 


сяващия и безмилостен Шеф на maü- 
ната полиция Sakrum или Joan - Aygu- 
ят, сляп пророк om Празните земи, 
чиито Предсказания Винаги се сбъд- 
Ват. 

Няколко думи за Визуалната 
част - играта използва графичен енд- 
Жин, собствена разработка (Muse 
Епоте). Основна негова характерис- 
тика е фактът, че е базиран на сис- 
тема om plug-ins, позволяваща npeg- 
Варителен преглед В реално Време на 
конкретната сцена, по Която ce ра- 
боти В момента. Освен, че е В Крак с 
най-новите графични екстри, Мизе 
Включва и уникална система за авто- 
матичен pathfinding и Вграден език 3a 
писане на поведенчески А! скриптове. 

Засега обявените системни 
изисквания са В следните граници: 

Минимални: РШ- 900 MHZ, 
GeForce 4 or Radeon 9000 class сага, 
256 RAM, Win 2K; 

Препоръчителни: Athlon 2000 
MHZ, GeForce 4 or Radeon 9600 class 
card, 512 RAM, Win 2K. 

Сериозно Внимание ce обръща и 
на музикалното оформление, Включ- 
Ващо 15 теми 8 dark-electronic стил, 
а за останалата част om озвучава- 
нето са използвани гласовете на над 
10 актьори. 

За финал, загърбвайки за миг 
обичайния си скептицизъм no omHo- 
шение на гръмките обещания, тряб- 
Ва да призная, че за момента загла- 
Вието изглежда обещаващо. Огромен 
свят c над 80 нива за изследване, не- 
линейна история, много, много мрач- 
на манга-Визия, от която бликат пе- 
симизъм и спомени за Final Fantasy - 
the movie и не на последно място - 
не-американски разработчик, Което e 
може би най-обнадеждаващата нови- 
на. Обявената за финална gama e Кра- 
ят на март 2004. 


Р.$. Горещо препоръчвам посе- - 
щение на сайта: www.etrom.net и 
обърни Внимание на Комикса! 


www.hicomm.bg > 4.98 ns. 
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Получаваш 15% отстъпка и безплатна доставка. 
Над 200 страници техно лайфстайл! 
Абонамент за НЇСотт - стилен подарък за теб и за приятели. 


Всеки абонирал се печели 


Orbinet карта на 
стойност 5 лв. от 


Orbitel 


свързва хора c ugeu 


Едногодишен абонамент (12 броя) 

- спестявате 10% от коричната цена на списанието 
Тарифа за България: -69,88 718. - 53,89 лв. 

Тарифа за Европа: 105,48-лв: - 99,49 лв. 

Тарифа за останалата част: 122,28-лв. - 116,29 лв. 
Шестмесечен абонамент (6 броя) 

- спестявате 596 от коричната цена на списанието 
Тарифа за България: -29;94 лв. - 28,44 лв. 

Тарифа за Европа: 52,74лв. - 51,24 лв. 

Тарифа за останалата част: 61,14лв. - 59,64 лв. 


Абонамент за две години (24 броя) 

- спестявате 1590 от коричната цена на списанието 
Тарифа за България: ++9;76 лв. - 101,80 лв. 

Тарифа за Европа: 215;76-лв. - 197,80 лв. 

Тарифа за останалата част: 244,5071B. - 226,60 лв. 


Начини на плащане * В брой, на адрес: София 1442, ул. „Фритьоф Нансен“ Ме 1, 
сп. НСотт. “ По банков път: банкова сметка: 104 724 2223, Buon код: 920 794 23, 
БПБ, клон София-окръг, „Вирус Тим“ ООД. в f 1 
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gamers workshop 


ека Ви задам Въпрос c пони- 

Жена трудност. Какво e 

първото нещо, koemo из- 
Huk8a 6 съзнанието Ви, когато чуете 
словосъчетанието „отборен екшън“? 
Включва ли едни антипатяги с чорапи 
на главите? А може би някой и друг 
немец? Мда, така си и помислих. Пох- 
Вално, но някой сеща ли се за играта, 
която през '99ma постави началото 
на жанра? Именно, Tribes! Жалко e, че 
тя, както и продължението 0, не по- 
лучиха полагащата им се популяр- 
ност у нас. Няма да нищим сега при- 
чините, нека забравим Всичко дори, 
защото задаващата се трета част 
е толкова натъпкана с екстри и но- 
ВовъВедения, че просто е обречена на 
успех! Особено предвид факта, че 
разработчик e не друг, a Irrational 
Games, създали гениалната System 
Shock 2 и не чак толкова генџалната, 
XM, Freedom Force (господи, тази игра 
ме преследва!). 

Това, което ще отличава 
Vengeance от предшествениците 0 e 
изцяло развите сингъл Кампания, Коя- 
то няма да е просто ботмач, а ще 
Включва поредица от мисии, cumyu- 
рани В многобройни, различни лока- 
ции. Кампаниште ще са две, разделе- 
ни от 20 години. Действието ще се 

развива около 
2000 години 
преди съби- 
тията В 
първия 
Tribes. 


рачът постепенно ще придобива 
представа за цялостния им облик, 
ставайки радостна жертва на Кине- 
матографичния начин, по Който би- 


"Ват представени - пречупени през 


погледа на отделните герои, докато 


ОЧАКВАНИЯ: МНОГО ГОЛЕМИ 


пространства, динамичното освет- 
ление, Високодетайлно... абе Всичко. 
Като добавка - ragdoll физичен модел. 
Добавени са дополнителни екстри 
Като normal mapping и volumetric 


shadows, използвани om Halo 2 u 


накрая се обединят, за да придобие 
фабулата завършен Вид. 
Сингълът ще е своего рода 
пространен глупориъл 
и прелюдия Към мул- 
Ур munaeüopa и ще 
Включва Всичките My 
съставки - превозни средства, 
дЖетпакове и разнообразни оръжия. 
Будеща задоволство новина е 
използването на Unreal 2 еножин - ue- 
рата ще е истинско пиршество за 
окото. Предвид допълнителната ра- 
бота по него, това на което със си- 
гурност ще се насладим са неверо- 
ятни текстури, огромни omkpumu 


QNIN 
& » 
\ £ 


Doom Ill u обявени за бъдеще Ha Жан- 
pa. 

За ga се подобри усещането за 
истински жив 3D свят е поработено 
Върху лицевите анимации, добавени 
са разнообразни particle ефекти и ca 
Вложени големи усилия В направата 
на перфектната физика. Очаква се ле- 
тенето и ски-плъзгането да бъдат 
по-рвалистични от Всякога. 

Ще бъдат налице метеорологич- 
ни ефекти Като дъжд и сняг. Трева 
ще расте по тучни ливади, които ще 
се простират докъдето стига погле- 
ga, а пейзажите ще бъдат дополни- 
телно разнообразени от различни Ви- 
дове дървета и многобройни сгради 
от различни архитектурни стилобе. 
Вътрешността на сградите ще се 
позлва om ново поколение Unreal архи- 
тектура. 

Като цяло фокусът на Визията е 
изместен Ком разнообразие, ориги- 
налност и чисто забавление. Ще се 
насладите на гледката на огромни 
Крачещи Meko8e, помитащи Всичко 
no noms си, дребни фигурки на герои 
8 по-леки брони, koumo летят и 
стрелят по Всичко, което се движи, 
разнообразни превозни средства - и 
me стрелящи. Hakpamko — несекващ 
фън! 

Той, разбира се, ще се развихри В 
пълна степен 8 мултиплейър режима. 
Каквото и ga си говорим, за Всички e 
ясно, че там е истината. От 
Irrational наистина са мислили мащаб- 
но В този аспект. Наред с Всички ре- 


Жими, налични 6 Tribes 2 (Deathmatch, 
СТЕ, Assault и m.H.), Във Vengeance ще 
има изобилие от нови начини за мул- 
ти-забавление, Включително U по- 
спортно ориентирани - нещо, което 
преди можехме да Видим предимно на 
мод сцената. Водещият дизайнер 00- 
ри споделя, че обмислят Вариант за 
нещо Като Тони Хоук със spinfusors! 
Ще има разнообразни състезания, 
отборни игри тип арена и всевъз- 
можни други продукти на болните 
мозъци В гейм студиото. Засега 
точните цифри на Възможните 
участници В тези режими не са изве- 
стни, но се знае, че no еножина e pa- 


ботено специално, за да се подобри 
поддръжката на повече играчи, без 
това ga осакатява Визуално играта 
или да предизвиква лаг. 

Феновете на оригиналната игра, 
със задоволство ще установят, че 
концептуално геймплеят на новото 
заглавие е същия. Но подобрения се 
наблюдават във Всеки ancekm. Фрак- 
uuume Вече ще Включват и части om 
империята, а не само Войнствените 
племена om Външните сфери. От 
Компанията твърдят, че сериозен 
труд се полага по отношение разра- 
ботКата на оръжията и че там щели 
да се забележат чувствителни про- 
мени. Тъй като събитията ce разви- 
Ват Векове преди старият Tribes, 
част от новите пушкала са ранни 
Версии на познатите ни Вече, като е 
наблегнато на функционалността за 
сметка на удобството. Същото Ва- 
Жи за мековете и превозните сред- 
cm6a. 

Играта ще Включва и нови оръ- 
Жия Като „rocket pod", както и свръх- 
мощен енергиен снайпер, Който ще 
може да черпи енергия от резервите 
на костюма за по-големи щети. 
Единственият проблем e, че ще oc- 
тавя ясно Видим лъч (подобно на 
рейлгъна om Quake Ill), а изчерпаните 
запаси на бронята няма да позволят 


на играча да отлети с ожетпака. По 
този начин създателите явно се 
стремят да ограничат Висенето „на 
пусия“, koemo е налице Винаги, Кога- 
то има замесен снайпер. 


Отново e Включена системата 


на така наречените ,packs" , koumo 
дават на играча съответно снаря- 
жение, активни и пасивни бонуси. 
Може да се избира от три Вида бро- 
ни - лека, средна и тежка, всяка оп 
които предлага различна ckopocm на 
придвижване, и ще може да носи оп- 
ределени packs. Нищо ново тук. Въп- 
росните packs ще се носят на Кръс- 
та и ще бъдат Видими, Както за съ- 
отборниците, така и за противника. 
Нагледен пример е така нарече- 
ният „епегду pack". Той ще представ- 
лява миниатюрна електроцентрала, 
която ще увеличава скоростта, с 
която се презарежда енергийният за- 
пас на костюма. По този начин енер- 
гийните оръжия ще стават по-ефи- 
касни, а ожетпакот ще има повече 
мощност, така ще да можете да ле- 
тите по-Високо от нормалното. 
Дополнителната енергия ще Ви поз- 
Волява аварийно да заредите джет- 


пака и да получите допълнително ус- 
kopenue В посоката, В Който гледа- 
me. Приложениягпа на тази опция са 
много - от рязка смяна на посоката 
при ски-плъзгане до светкавично от- 
бягВане на атаки Във Въздуха. Ще 
можете ga го използвате и 3a ga 
прелитате над Високи хълмове без 
да се налага да правите rocket jump. 
Друга интересна екстра e repair pack. 
Той ще съдържа рояк om нанороботи 
‚ които бавно ще Възстановяват за- 
губеното здраве и броня на играча. 
Въпреки, че ще е полезен ga Възста- 
нови щетите от изненадваща ата- 
ka, той няма да Ви прави безсмъ- 
ртни. Интересното e, че с него ще 
можете да лекувате и съотборници- 
me cu В определен радиус, Като e 
достатъчно само да ce приближите 
go съответната цел за определено 
Време, след тоба можете да се пре- 
местите, а процесът ще се довърши 
сам. Идейно. 

Повече подробности около npo- 
екта засега не са известни, все пак 
предстои още около година за разра- 
ботка. Ако Вярваме на западните ko- 
леги, gokonaAu ce до геймплей филм- 
чета от играта и предвид Качестба- 
та на предишните продукти на 
Irrational Games, можем да Вложим 
значителна доза надежда, че Tribes: 
Vengeance ще е изключително Каче- 
ствен продукт. Нека се помолим go 
идването му В България да навлезе 
истински бърз интернет, така че ga 
можем най-накрая и ние да се насла- 
дим на огромния онлайн MyAmunAeüo- 
рен фън. 
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ak8000!?! Не сте гледа- 

ли „Мълчанието на аг- 

нетата ?!? Марш go 
Bugeomekama и нито peg пове- 
че, преди да сте ce образовали! 
И побързате, преди да съм ви 
пратила и за Книгата, защото 
не съм В настроение да правя 
преразкази с елементи на 
разсъждение. Не четете също и 
ако сте вегетарианци! И Же- 
номразци също! 


В този шутър om първо лице 
Вие сте мацката. Историята хро- 
нологично започва няКоде Ком Края 
на филма, когато Ханибал приготвя 
Вечерята, а тя се мъчи да дойде 6 
съзнание om ynoükama, нужна за ле- 
чението 0, назначено и изпълнено 
от самия g-p Лектър, след Като го 
е спасила от Кръвожадните диви 
глигани В имението на Сардиниан. 

Посредством шест uepyeMu 
проблясъци (нива) Кларис ще се 
Върне ком миналото си, за ga раз- 
бере дали, kakmo Ханибал твърди, 
Животът 0 е подобен на неговия. 
Според доктора, Всичко е Въпрос на 
гледна точка - и двамата се cma- 
раят да отървават обществото 
от субекти опасни, Както за него, 
така и за тях самите. И двамата 
се опитват ga заситят глада си - 
тя за професионална Кариера и 
справедливост, той... ами той е 
Канибал Все пак. Влюбен В Кларис 


ARXEL TRIBE РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: MINDSCAPE ЖАНР; ЕКШЪН. САЙТ: HANNIBALARXELTRIBE,COM, ДАТА НА 


човекоядец. Чудя се обаче, доколко 
неговите разбирания за любов се 
покриват с нашите. 

Както и ga е. Главният лош В 
играта е богаташът Мейсън Вер- 
гер, Който упоршто преследва Ха- 
нибал, защото последният го е no- 
обезобразил малко. Подкупвайки 
Всеки, Който намери за полезно ga 
бъде подкупен, той се опитва ga се 
докопа до нашия човек. Други про- 
тивници ще бъдат кошмарите om 
детството на Кларис, извадени на 
бял свят под Влияние на Ханибал, 
срещу Когото В Края на Краищата 
също ще 0 се наложи ga се изправи. 
Поне така пише В информацията за 
играта. Така че, ako прябва ga ce 
Върнем на темата за любовта, се 
чудя - дали пък за него да обичаш 6 
един момент от рилейшъншипа не 
се превръща 6 „да изядеш“? 

Действието и екшънът ще Ви 
преведат от Щатите, през Ита- 
лия, та чак до Балтимор. Ще се 
Върнете и В някои места от 
детството на Кларис, В тоба чис- 
ло ще погостувате и на самия Вер- 
гер. 

Приключения, както се очерта- 
Ва – колкото щеш. И независимо 
от факта, че сте жена, ще имате 
нужда от малко подкрепа, за да се 
справите. Началниците Ви няма ga 
Ви оставят на произвола на съдба- 
ma. Ще можете ga общувате с тях 
посредством специална Комуника- 


ционна система, поместена В ин- 
Вентара Ви. Te ще Ви помагат пре- 
димно със съвети (естествено — 
нали са мъже Все пак), информация 
от други разследвания, свързани по 
някакъв начин с историята, ще мо- 
Жете ga Викате и подкрепление. 
Местните Власти, както и някои 
самостоятелни персонажи, свърза- 
ни с историята, сощо ще ударят 
едно рамо, т.е. ще има nog-kyecmo- 
Ве, свързани с Лектър, но Все пак 
отнесени Към общата история. Ще 
можете да викате следователски 
екип - да прави кръвни тестове, ga 
снема отпечатъци, документи, са- 
моличност, снимки и т.н. В ynom- 
реба ще Влязат и разни машинарий- 
Ки и глезотийки, които Все още са 
6 процес на разработка. 

И ga си дойдем на думата най- 
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накрая. Слава богу, освен с ограни- 
чени от мъжкия си шовинизъм чи- 
новници, ще разполагате ис оръ- 
Жия, така че шансовете Ви значи- 
телно нарастват. Повечето om 
нивата - а me са общо 6 на брой - 
ще 3anouGame по гола значка, 
електрошок, фенерче, и любимия cu 
38-мм специален. В процеса на игра 
ще се сдобивате и с по-мощни и 
големи оръжия, минавайки през 
снайпер и стигайки до Картечница. 
Все пак гледайте да използвате ар- 
сенала си СЛЕД Като cme изкопчили 
от Жертвата нужната Ви инфор- 
мация. Освен тоба ako стреляте 
по Когото Ви падне, ще си развали- 
те репутацията на ФБР-Ка. Така 
че, знайте, играта ще се Влияе сил- 
но от действията и избора Ви. Oc- 
Вен Всичко, Вие сте психолог, а не 


на последно място и Жена, обичана 
om Лектор. Ще Ви се наложи ga се 
преборите с него - Както Като же- 
на, така и като психолог - за ga 
срещнете собствения си душевен 
мир. В играта тоба е реализирано, 
Като събирате подробности около 
миналото на лудия доктор - подку- 
естовете са Винаги свързани с не- 
говия личен Живот и психологичес- 
Ко минало. Ще изучавате света му 
посредством различни негови при- 
надлежности, които откривате по 
Време на разследванията си. Ще 
следвате проблясъците, 3a ga omk- 
pueme Какво ce e случило с д-р 
Чилтън и Will Graham и научите за- 
що и Как съзнанието на Лектър е 


претърпяла фрапиращата мета- 
морфоза от гениалност Към лу- 
дост. Освен тоба ще навлезете В 
разследвания и на други случаи, мо- 
Же би дори ще поставите 
собствените си морални ценности 
под Въпрос... 

Сами разбирате - тоба няма 
да е обикновен екшън om първо ли- 
це. Той ще Ви провокира, ще се 
стовари Върху сивите Ви Клетки, 
принуждавайки ги да мислят, да 
разсождават, да си задават Въпро- 
си - „Как бих постъпил аз на нейно 
място?“. Ще Ви натрапи атмосфе- 
ра и философия. 

Ho да оставим това, за Gpe- 
мето, когато ще имаме реалната 


Възможност да проверим така ли е 
наистина и да кажем няколко думи 
за техническата част. 

LithTech Jupiter се Казва eng- 
жинът, c Който е реализирано заг- 
лавието. Оставям без Коментар 
факта, че – изключвайки NOLF - не 
се сещам за действително голямо 
заглавие, реализирано c LithTech. 
Надявам се Напа! ga е Второто 
изключение, което ще потвърди 
правилото. Обещават ни, че uepa- 
та ще поддържа голяма гама от 
иновативни Възможности, разра- 
ботени специално за целта и други, 
Които сме Виждали Вече (napmukoA 
системата В MISTMARE). Целта e 
да се Въздейства на сетивата на 
играча, да бъде накаран ga ce Вжи- 
Вее В ставащото на еКрана nocpeg- 
ством показателя за тревога на 
героинята. Той се Влияе от различ- 
ни фактори, сред тях - степен на 
нараняване (човек Все пак се 
разстройва, когато кърви обилно) 
и общуване с Висшестоящите Ко- 
леги (едва ли настроението Ви е 
блестящо, Когато шефът току-що 
Ви е Казал, че сте най-Вироглавият 
му подчинен и съжалява, задето Ви 
е Взел на работа). Промените В 
настроението на героинята ще се 
отразяват на начина, по който 
Възприема света около себе cu - и 
то така, че и ние ga го забележим. 
Музиката ще става плашеща, 
Възприятията за разстояние на 
Кларис ще се изменят, ще има Gue- 
He на свят, лицата Ha NPC-mama 
ще изглеждат изведнъж агресивни, 
недружелюбни - Всичко тоба Вие 
ще бъде достатъчно осезаемо, за 
да Вкара и най-голямото дърво 
сред Вас В лепкавата паст на пара- 
ноята. Може би тази игра ще Ви 
помогне ga преживеете нещо Gom- 
ре В самите себе си, да се пребори- 
те със собствената си параноя и 
мрачни демони. Кой знае. 


Интересна е системата наре- 
чена „дип draw". Става Въпрос за 
нещо Като образци за реакции на 
NPC-mama. Те са най-разнообразни, 
например ако си размахате пищова 
пред някой персонаж, неговата ре- 
акция ще влиза В графата „непред- 
Видима“. Тъй Като тези модели са 
много, можем да се надяваме на 
известна доза психологически реа- 
лизъм. 

Другото, Което трябва ga се 
каже, се отнася за системата за 
раняване. Тя от своя страна е 
тясно свързана с тази за лекуване, 
която пък е Във Връзка с nokasame- 
ля за безпокойство, за Който Вече 
стана дума. Освен тоба ще имате 
различни лекарства за различните 
рани. Понякога раните ще получа- 
бат усложнения, други ще заздра- 
Вявап постепенно, така че, праве- 
me си сметката. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Може би се чудите защо uepa- 
та е екшън от първо лице. Както 
Книгата, така и филмът наблягат 
на това, че Кларис е Жена на 
действието и отличен стрелец. 
Въпреки това разработчиците 
тръбят, че играта не е Копие нито 
на филма, нито на романа, че сая 
правили с огромно Желание и амби- 
ция да създадат нещо Като психо- 
трилър, не просто „стрелялка“. По- 
Желаваме им да успеят В това 60- 
гоугодно дело! Пък Кой знае, moky- 
Виж се оказала Играта - дълбока, 
но не мудна, Въвличаща В атмос- 
ферата си, ангажираща мисълта, 
изискВаща и даваща В замяна нещо 
уникално - нещо сътворено, а не 
излязло от Конвейера. 
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ВолЮция. 
Това е думата, c Коя- 

то бих заменил Всичко, Ко- 
emo ще npouememe на следващите 
страници. Просто защото тя абсо- 
лютно пълно описва новия Принц на 
Персия и тоба, което той прави за 
Жанра на mpg пърсън екшъните. А, 
според мен, и за гейм-индустрията 
изобщо. Стига и на останалите раз- 
работчици ga им хрумне, че по-чес- 
тичко могат да подхождат Към ра- 
ботата си по начина, по който са 
подходили Ubi Soft - с Висок бюджет, 
много Желание и нечовешки професи- 
онализъм. Защото me са създали иг- 
ра, Която се плъзва опасно близо 00 
самото съвършенство. Според лич- 
Hama ми Класация за годината, това 


е Играта. Защо ли? Ами ще се пос- 
тарая ga Ви обясня, така или иначе, 
май само с една дума няма да се ми- 
не... 

Реално погледнато, Sands of 
Time е абсолютно Копие на първия 
Prince of Persia, колкото и странно да 
Bu звучи това. Но e факт. Имам 
предвид, че идеята и цялостната 
Кконупеция Въобще не са променени. 
Затова и думата, която използвам е 
еволюция - просто пичовете om Ubi 
бой са направили отново Рппсе ої 
Persia, но използвайки Всичко, което 
съвременните технологии могат да 
им предложат. Въпреки това, за ga 
се насладите на новия Принц не Ви е 
необходим никакъв предишен опит с 
някоя от игрите от серията. Конт- 
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pacmupaüku с предишните заглавия, 
излезли с логото на Ubi Soft Montreal 
(припомням - Splinter Cell и Rainbow 
Six 3), играта далеч не е толкова 
трудна, Въпреки невероятните проя- 
Ви на умения и смелост, които геро- 
ят Ви рутинно ще извършва, gokamo 
напредвате В историята. Kamo спо- 
менах изторията, MUCAR, че е редно 
да започна именно от нея да разглеж- 
дам отделните части, изграждащи 
бижуто, наречено Prince of Persia: The 
Sands of Time. 

Действието В играта, ce разви- 
Ва В мистична част от Средния Из- 
ток, изглеждаща сякаш е извадена 
от приказките на Шехеразада. Hauc- 
тина, цялостното усещане om uepa- 
та е все едно сте В приказка. Героят 
Вие млад принц, притежаващ забеле- 
Жителни атлетични и акробатични 
умения. В началото нашият човек 
открадва Кинжала на Времето от 
съкровищницата на 
завла- 
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7 му дворец [което e 4 
доста глупаво решение, 
Всъщност; аз лично бих 
обрал харема - бел. Snake]. 
Големият и неприятен , 
сюжетен обрат идва В мо- | 
мента, Когато Клиширано 
Злият Везир убеждава A 
принца ga използва Кин- 
Жала за отключване на дру- 
го съКровище - голям пясъ- 


7 “ 4 не 
ДУ оян от баща | 


Производител: Ubi Soft Montreal 
Разпространител: Ubi Soft — 

Жанр: jump n'run/action/adventure _ 
Сайт: http://www.prince-of-persia.com 
PC: РИ! 800Mhz, 256МВ RAM, 32MB Video 
Брой дискове: 2 

Сложност: Средна 

Ценност за жанра: Много голяма. 
Време за усвояване: 20 минути 
Масовост: Висока 

Прилича на: Prince of Persia 


чен часовник, открит В същата cok- 
ровищница. В този момент нещата 
се скапват генерално - часовникът е 
разбит, пясъците му обвиват Крал- 
ството и превръщат Всички В нещо, 
което поради липса на по-точно опи- 
сание, можем да наречем „пясъчни 
зомбита“. Единствените оцелели са 
Принцът, Везирът-предател и прин- 
uecama Farah. Оттук започва и Ваше- 
то активно участие В играта. Осо- 
бено много Кефи идеята, че Всъщ- 
ност Всичко, случващо се на еКран, е 
разказът на самия Принц за най-голя- 
Momo приключение на Живота му, 
така че - примерно - Когато тръг- 
нете ga се сейввате пичьт ще Ви 
попита учтиво дали искате следва- 
щия път да продължи историята си 
от това място. А Когато се случи 
да погинете злостно, ще чуете 
принцът да ви Казва леко 
изнервено „Не, 


) Ф не. Не се \ 
, случи така“. \ 
Интересен похват, 
който допринася неве- 

роятно много за поддържа- 
нето на цялостната уникал- 
но-приказна атмосфера. 
Колкото до финала на 
играта... хех, за фина- 

ла ще Ви Кажа само, 
' че e просто брута- 
лен. Стува cu ga се 
спомене и наличието 
на няколко прекрасни и 


размазващи В 
Кинематографично 
отношение анимации, Които не 
са правени c енджина Ha играта, В 
полен разрез с досадната съвремен- 
на традиция. Кине- 
матографич- 
ност, Която 
се прелива еле- 
гантно и В Кът 
сцените правени с 
енджина на играта и Караща дори 
култовия Max Payne да отстъпи 
kpauka назад 8 Класацията за най- 
филмова игра на годината (че и по 
принцип). 

Но нека не ce огКлоняваме. Но- 
Вата придобивка на принца - Кин- 
Жалът на Времето, шма и други при- 
ложения, освен причиняването на ма- 
щабни бедствия. Всъщност, moü 
прави принца почти безсмъртен и 
реално е единственият начин да про- 
чистите замъка от зомбираната 
паплач, която uroka из него. Как Au? 
Ами В случаите, Когато не прецени- 
те добре акробатиките и ce разбие- 
me на паважа няколко gecemku/cmo- 
muuu метра под вас или пък би съсе- 
че някое om зомбитата, можете да 
използвате кинжала, за да Върнете 
Времето назад, до момент, В който 
нещата могат да се развият по-бла- 
гоприятно за Вас. Всяко едно Връща- 
не на Времето назад Ви коства по 
един от пясъчните резервоари, Кои- 
то принципно се пълнят kamo убива- 
те Враговете си. Броят им В начало- 
то на играта са четири и постепен- 
но ще нараства, защото В хода на 
екшъна ще намирате едни малки 
пясъчни „облаци“ и на Всеки осем съб- 
рани ще получавате по един нов ре- 
зервоар. Кинжальт можете ga изпо- 
A38ame и за забавяне на Времето, go- 
Като участвате 6 битка, което не 
един или два пъти може ga се окаже 
животоспасяващо [или животоотне- 
мащо, ако погледнем ситуацията от 
гледната точка на нещастните лош- 


Ковци, 

чието 

мнение винаги бива грубо 
пренебрегнато от самовлюбени- 
те главни герои - бел. Snake]. 

Въпреки леко стряскащите с г0- 

лемината си нива, Prince of Persia e 
абсолютно линейна. Вратите зад Вас 
ще се затварят, ompa30aüku би Въз- 
можността да се Върнете назад, а 
пътят, по koümo ще трябва ga се 
придвижите напред Винаги ще е само 
един. Момент, преди ga кажете Как- 
Вото и да e – тоба В никакъв случай 
не е недостатък, философията — 
Концепцията на пази игра - е maka8a 
— да Възкреси атмосферата и 
геймплея на славния си предтеча, 
aganmupaüku го ком Високите техно- 
логии на съвремието. Изхождайки от 
това, спокойно може да разделим 
частта от играта, свързана с прид- 
Вижването напред om една локация 
ком друга, на ова основни елемента 


а 


— наблюдение и точно синхронизира- 
He на действията ви Във Времето. 
Всеки път, Когато влезете на ново 
място, Камерата набързо ще обхож- 
да цялата оКолност, показвайки Как- 
Во трябва да направите и евенту- 
алните пречки, koumo биха Ви 
Възпрепятствали. Скоро ще разбе- 
рете, че това е 
една доста добре 
действаща система 
за подсказване. В допълне- 
ние, Всеки пот, Когато стигнете 00 
място за сейв и навлезете 6 пясъч- 
ния облак, ще имате Видение 
за нещата, koumo ca 
“ следващите ви цели и 
приблизителният пот 
и последователност, В Която ga ги 
извършите. Затова, ako зациклите 
някъде и не Gu идва идея Как ga 
продължите (при все, че такива 
моменти определено са 
рядкост), спокойно може- 
те да се Върнете до най- 
близкия сейв-пойнт и ga Кликне- 
те Върху бутона „Верау 
vision". След kamo сте разбра- 
ли, Коде трябва да omugeme и 
Кои бутони и ръчки да натиснете (а 
те са направени достатъчно набива- 
щи ce на очи), просто трябва ga 
стигнете до там тичайки по стени, 
избягвайки Капани и прочее забавни 
нещица. 

Докато сме още на темата за 
придвижването, е редно да спомена, 
че Принца директно получава сбе- 
товната титла за най-пъргав и nog- 
Вижен персонаж от игра Към настоя- 
щия момент. Наборът от движения, 
с Които разполага е смайващ и Всич- 
ките ca Впечатляващи. С лекота, Ко- 
ято би накарала Спайдърмен да си 
подаде оставката, той ce гобарка 
със закона за гравитацията, nogcka- 
чайки от стена на стена, тичайки 
хоризонтално по Вертикални повъ- 
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рхности В типичен Matrix-style, балан- 
сирайки на песни ръбчета, omckauaü- 
Ки от Колона на Колона, прехвърляйки 
се om Висящи Goxe- 
та на стърчащи 
om стените пи- 
лони и Какво ли 
още не [смя- 
тай Farah Какво я 
чака В леглото 


— бел. Snake]. Усвояване- 

то на движенията му е 
просто и интуитивно, още 
повече, че е невъзможно ga 
паднете omkogemo и да било 
случайно — ako неволно объркате 
посоката и гравитацията Ви пов- 
лече надолу, принцът автоматично 
се залавя за роба, Выжето или Какво- 
то u ga е там и остава да Виси go | 
момента, 6 Който си поемете дъх и 

решите пак да пробвате. Дори Клави- 

шите, c които можете да ce пусне- 

me uAu да ce изтеглите обратно на- 

горе са различни, така че шансовете 

случайно ga се пребиете ca още no- 

минимални. Това може би прави игра- 

та още по-лесна, но пок и значител- 

но увеличава Вероятността ga се 

приовижвате напред, Вместо нон- 

стоп да падате В някакви дупки. Дру- 

го, Което си заслужава ga бъде отбе- 

лязано е начинът, по Който са ани- 

мирани Всички движения на героя Ви 

и грациозността, с Която той ги 

Комбинира, преминавайки от едно 

действие В друго. Въпреки свръх-чо- 

Вешките му умения, принцът изг- 

лежда изключително жив и реалисти- 

чен, което прави цялостното усеща- 

не от управлението му още по-при- 
ятно. Като заговорихме за управле- 
ние, ще спомена, че стандартните 
контроли за РС-Версията на играта 
са клавиатура и мишка, а клавишите 
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са почти същите, използвани във 
Всеки средностатистически фърст- 
пърсън шутър. Интуитивни за нау- 
чаване, те никога няма да бъдат 
npeuka за напредването Ви В uepama. 
Същото може да се Каже и за Каме- 
рата, Която е почти перфектна и 06- 
що Взето Винаги ще Ви показва не- 
щата om най-удобната за Вас гледна 
точка. Можете ga я приближавате и 
отдалечавате, a има и Клавиш, с kou- 
то можете да разглеждате 3ao6uka- 
лящият ви интериор/екстериор om 
фърст-пърсън изглед, както и такъв 
за панорамен изглед на околността. 
И двата са доста полезни. Един- 
ствената ми забележка е, че поняко- 
га, докато Водите битка и сте зас- 
танали В позиция за блокиране, обг- 
радени от зомбита, може за кратко 
да загубите представа Къде точно 
се намирате, но това се случва uak- 
лючително рядко. 

ОсВен навигацията и придвижва- 
нето напред 6 играта, които Вече 
разгледах, другите две неща, с kou- 
то ще сте заети докато играете 
Prince of Persia са битките и решава- 
нето на пъзели. Позелите ca типич- 
HU за жанра на пъърд-пърсън адвенчъ- 
рите - ще местите Кутии Върху бу- 
тони, които трябва да останат на- 
тиснати, ща разучавате Как 
действат мистериозни машини, Ко- 
ито трябва да наКарате да зарабо- 
mnm, ще дърпате рочки и лостове, 
ще се забавлявате с подреждането 
на огледала, за ga закарате отразе- 
ната светлина на 
точно определено 
място и още неща от 
сорта. Това, което прави пъзе- 
лите В Prince of Persia да изглеждат 
малко по-различни и интересни от 
останалите, е присъствието на 
Еагаһ, която автоматично ще Ви по- 
мага при решаването на някои от 
тях, освобождавайки Ви от тягост- 
ното усещане, че сте твърде сам, 
нещастен, неразбран и нископлатен 


(хм, само не си Въобразявайте, че по 
отношение на заплащането под Как- 
Вато и ga е била тривиална или бар- 
терно-натурална форма Farah ще Ви 
ощастливи; и ga го е имало тоя MO- 
мент, той е останал някъде В отря- 
заните сцени) В пози мъртъв свят, 
завладян om пясъците на Времето. 
По-слабичка от принца и далеч не 
толкова пъргава, Farah ще може ga 
се промъква през цепнатини и пролу- 
Ки стените, достигайки места, 
недостъпни за нашето момче. По 
този начин двамата често ще нами- 
pam начин да отварят nom напред 
един на друг. Farah ще Ви помага и 
при анихилирането на Враговете – 
Nokom 0 честичко ще ви e от полза, 
само гледайте да не cmoume пред 
нея, защото като нищо ще omHece- 
те стрела 6 гърба. He, че принцът не 
поема основната част от гърча 6 
битките, но е полезна Все пак. 
Както Всичко друго В играта, 
така и битките изглеждат изключи- 
телно добре и което е сигурно — ня- 
ма начин да Ви писнат. Първо, защо- 
то c тях не е прекалено - играта Все 
пак акцентира Върху решаването на 
пъзелите и акробатичните изпълне- 
ния; и Второ - реализирани са по 
Вманиачаващо култов начин. Основ- 
ната част от работата се пада на 
сеченето и мушкането с меча, koü- 
то може да бъде ъпгрейдван няколко 
пъти 6 процеса на игра, но Кинжальт 
също ще Влиза В употреба - главно 
за да замразява 
Временно про- 
тивниците 
Ви, след Ко- 
ето ги 


довършват с един адски ефектен 
финален удар. Комботата са няколко. 
Част от тях не действат на Всички 
противници, така, че ще трябва ga 
сообразите Кога какво да ползвате 
Като тактика. Разполагате и с Въз- 
можност за блок. Система за авто- 
матично насочване Към Враговете 
няма, но пък В момента В Който се 
обърнете Към някой om заобиколили- 
те Ви глупаци и натиснете бутона 
за удар, принцът автоматично ще 
се опита ga го удари, cmuea зомбито 
да He е решило точно сега ga 
блокира. Това се явява 
доста полезно и 6 битките 
с няколко противника едновременно, 
Където можете ga ce развъртите 
Като същинска фурия, раздавайки 
светкавични удари наляво-надясно. 
Кютекът e Визуализиран толкова 
перфектно, че чак ми е неудобно да 
се изразявам Жаргонно за него. Той е 
Като manu. Вдъхновен om Визуална- 
та стилистика на модерните aAmep- 
нативно-матрично-хонгконгски-ман- 
га екшън филми. Забавянето Ha Ope- 
мето 8 тая игра издухва Всичко gpy- 
го подобно, освен bullet time-a 6 Мах 
Payne. Като го добавим ком остана- 
лия просто брутален екшън нещата 
директно Влизат 6 коловозите на 
любимия ни тип екшън Кино. Про- 
тивниците Ви обаче няма да са пре- 
дизвикателство. Това e единствени- 


ят ми по-сериозен упрек Към играта, 
защото честно Казано битките не 
са сред най-трудните. Все пак ga не 
забравяме, че основният акцент на 
играта така или иначе не е Върху 
битките. Логично погледнато зомби- 
тата и не би трябвало да разпола- 
гат с Кой знае КолКо мозъчен багаж, 
нито ga са сред Haü-nopeaBume, но ga 
- и сам разбирам, че тоба звучи по- 
скоро Като новене на Вода от десет 
Кладенеца, с цел ga оправдая uepama, 
затова спирам. Все пак държа да наб- 
легна на факта, че това не onponac- 
тява играта ни най-малко, защото 
огромните Възможности да създаде- 
те своя хореография на боя е тотал- 
но завладяваща. Ако Въпреки Всичко 
Ви понатупат, В близост Винаги има 
по някое фонтанче, откъдето ga nuü- 
нете половин „бар“ животец [ей този 
деградирал трезвен подход така и не 
го схванах; още помня с умиление Как 
принца 6 2D игричките cu Възстано- 
Вяваше живота, надигайки дамаджа- 
Hume - бел. Snake]. Гадовете ще ce 
риспоунват наоколо докато играта 
реши, че сте очистили достатъчно, 
за да можете Вече ga сейвнете. 
СВеж полъх В билките подухва Към 
Края на играта, когато подло Ви 
отмъкват и меча и Кинжала, но пък 
Вие им го набивате още по-подло ka- 
то успявате да се докопате до меч, 
който убива Всички зомбита с един 
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удар. Факт, който моментално про- 
меня начина за Водене на бой. Удовол- 
ствието ga ce развортите с този 
меч и буквално ga ce гаврите c лева- 
ците 6 kackaga от акробатични дви- 
Жения и удари е несравнимо и просто 
трябва да се изпита! Адреналинът 
скача и единственото, което искате 
е още и още Врагове. Тъй като не 
разполагате с кинжала обаче, не мо- 
жете да Врощате Времето. Но пичо- 
бете om Ubi ca cu свършили работа- 
ma добре, Компенсирайки c по-чести 
сейв-пойнтове, защото Вече нямате 
Възможности за грешка - или прави- 
me акробатичните си чудеса om пър- 
Вия пот или лоудвате и пробвате 
пак. За щастие това е така само 6 
последните 10% от играта. 

Нещо Важно за отбелязване, Ко- 
ето пропуснах да спомена, е, че на 
места из нивата ще откривате 
скрити зад пукнатини 8 стените 
тунели, Водещи go магична градина с 
фонтан, отпиването от Който ще 
увеличи общото Ви количество кръв. 

Капаните и препятствията, ko- 
umo ще се налага да преодолявате 8 
джъмпврън частта са разнообразни 
и неведнъж ще Ви оставят с 
чувство на Възхищение Към дизайне- 
pume, след поредното особено ориги- 
нално предизвикателство ще се 
изпълвате с чувство на Възхище- 
ние Към дизайнерите. В списъка Вли- 


зат Всякакви ями с шипове, изскача- 
щи от стените остриета, люлеещи 
се греди с пирони и Какво ли още не. 
По отношение на Визията Прин- 
ца смазва с графика, при това - на 
разумна цена. Единственото неудоб- 
ство e за притежателите на MX Ви- 
geokapmu, на koumo Sands of Time 
просто няма ga трогне. Хората са 
си го Казали - ,DirectX 8.1 compatible 
video card". Ако обаче nogkapame 
Prince of Persia тя ще Ви дари c nup- 
шество за очите. И тук не става 
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дума само за динамично осветление 
и прочее глезотийки, а за анимиране 
и детайлен интериор. Абе трябва ga 
го Видите тоя пич Как ходи странич- 
но по стените, просто бе. Знаете 
ли, няма да чакам Края, ще го кажа 
сега – Рппсе о? Регѕіа е най-добрият 
джъмврън, Който съм играл. Bepo- 
ятно най-добрият, Който и Вие сте 
играли. Левъл дизайнът е феномена- 
лен. Такова невероятно разточител- 
ство на прекрасно организирано Ка- 
то архитектура пространство, 
такъв размах и такава атмосфера 
на автентичност не съм срещал В 
друго заглавие от Жанра и само В 
още две-три В останалите жанрове. 
Няма да Видите две еднакви нива, аи 
пътищата за преодоляване на Всяко 
са различни, Въпреки че - на пръв 
поглед - Всеки пот ще правите едно 
и също - тичане и скачане. Няма и 
миг скука. Ex... не стигат думите — 
mpn68a ga я Видите тая игра! 

Ако трябва да описвам подробно 
звука ще се удавя В собствената си 
пяна. Ще си позволя една съвсем нез- 
начителна забележка - не е честно 
да композират такъв саундтрак, 
Вплел по гениален начин мотиви om 
Средния изток, съвременни eAekm- 
ронни забежки и тежки китарни ри- 
фове, и ga ни дават Възможност ga 
го слушаме само по Време на битка. 
Точно така - на музиката ще се pag- 
Вате само докато газите зомбита- 
та и заради това ще го правите с 
още по-голям Кеф и xoc. Финалното 
парче, Вървящо докато гледате Кре- 
gumume, просто няма равно! Озвуча- 
Ването на героите и на действията 
Ви - тичане, битки и пр. e на перфе- 
Ктно ниво. И определено ще ce забав- 
лявате, докато слушате Как 


принцът размишлява на глас за Взаи- 
моотношенията си с Farah. 


Какво да Ви кажа В заключение. 
Сещам ce за нещо - Prince of Persia: 
The Sands of Time Върна Вярата ми, 
че Все още има хора, koumo не ca 
забравили за основното предназначе- 
ние на една игра. Да забавлява. На 
Ккрилата:на тази мисъл някои люде 
могат да полетят и да създадат 
шедьовър. Принцът е точно такъв 
пример. Една старичка и сравнител- 
но проста идея, доказала качествата 
си Като извор на забавление еволЮи- 
ра В нещо, отговарящо на съвремен- 
Hume Критерии за Виртуални забав- 
ления. И го прави със замах, поми- 
тащ Всяка конкуренция и Всяко съм- 
нение В качествата ü! 
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Хайде, хайде, по-бързо, снимки- 

те започват Всеки момент. Ча- 

Кай да го огледам... Добра рабо- 
та. Браво! Не, няма нужда да му cky- 
беш веждите, остави ги Както са - 
дебели. И Какво Като му придават 
глуповат вид, не е професор, а убиец. 
В никакъв случай не смекчавай Квад- 
ратната му челюст, за бога! Под- 
чертай я още! He е време за ekcne- 
рименти момиче, придържай се Kom 
Клишето, не ce отклонявай от стан- 
дарта. Той затова е стандарт - за- 
щото се е наложил, а Как ce e нало- 
Жил - Като е продавал на милионите 
лишени от въображение Консуматор- 
чета, чиито мозъчета ще прегреят, 


ако ги облъчиш с твърде силна доза 
новаторство. Стандартът ти пла- 
ща заплатата, запомни това. Така, 
точно така - чудесно. Не забравяй - 
едното My слепоочие да e побеляло - 
дискретен намек за ужасно преживя- 
Ване 8 миналото. Нашият човек е ве- 
теран, оцелял след десетки тежки 
мисии. Точно така, браво! Доволен 
съм! 

Внимание Всички! Пригответе 
Камерата, по мой сигнал започваме 
снимките. Разчистете снимачната 
площадка. Памела готова ли е? Не 
забравяйте широкоъгьлния обектив, 
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искам бюста ü побран 6 Кадър. Kak- 
80? Как така не подписала договора? 
Не й харесала ролята? Писнало й да 
играе спасителка на плажа? Ха! Кра- 
Ва! Самозабравила ce целулитна mon- 
Ка! Единствената роля, за Която на- 
истина я бива и û подхожда - Като 
изключим онова Любителско филмче 
с Тони Лий, разбира се - а Ha нея й 
писнало, моля ви се. Да върви по дя- 
Волите. Какво сте ми приготвили на 
нейно място? Я излез напред, милич- 
Ка, завърти се, така, така... декол- 
memo го смъкни още малко надолу. 
Чудесна си. Чудесна! Ще я издухаш 
оная kocokpaka фръцла, помни ми ду- 
мите. Тепърва има да ти гълта си- 
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Ако има Късмет ще е главен герой 6 
дълъг сериал и ще пожиВее доста, 
или пък ще вземе участие В смесена 
продукция между хора и рисунки и 
тогава шансът да еволюира 6 неза- 
Висима анимация е голям. Ако Au пък 
не... живее кратко и неизвестно Как 
и защо изчезва от Каталозите. Каз- 
Bam, че след Време такива рисунки 
се прераждали. 

Моят начин е друг, нов и аз съм 
сред първите, на които им се усмих- 
на щастието - Hue ще бъдем живи 
докато траят снимките, след което 
някои от нас ще се превърнат отно- 
Во В рисунки, или ще се присъединят 
към малката Клика на независимите 
анимации - зависи от много неща, но 
при Всички случаи - ще помним това 
преживяване! Тежък е Животът на 
рисунката, особено на двуизмерната 
- хиляди пъти съм проклинал съдба- 
та, че не съм се родил анимация или 
поне 3D. Какви ли шансове за еволЮ- 
ция щях да имам тогава? E, В някой 
следващ Живот. Да се надяваме 
Мисля си, дали пок няма ga се npepo- 
дя някой ден 6... човек? 

Сам разбираш Вече - не можех 
да откажа. А и време за умуване ня- 
Maule - човеците са толкова припре- 
ни, знаеш. Все за някъде бързат, все 
срокове гонят. Набуглаха ми сцена- 
рия В ръцете и отсякоха: „Решавай, 
имаш 24 часа!. Зачетох ce. Не беше 
много зле. Тайна организация от обу- 
чени убийци, обслужваща политичес- 
ки интереси - зловещи слуги на сис- 
темата, спотаени 6 npoAykume Hd 
общество- 
то, 
над 


Всякакъв закон и справедливост. Те 
нямат имена, нито инициали - само 
номера. Тагуирани на Ключиците им 
римски цифри, споменаването на 
Всяка om които най-често просто 
бележи поредния изстрел, поредното 
отхвърлено от силата на Куршума 
тяло, поредната поръчана смърт. 
Чудите се Кой уби Кенеди? He се чу; 
дете, никога няма да разберете. И 
не ровете В тая история, В дънопо 
0 ще дебне някой номер - стаен, ча- 
Кащ ga се приближите твърде близо 
- Вашият печеливш булет за рая 
Или aga - според стореното прижи- 
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захвърлен Като дрипа от отлива, ле- 
Жиш на пуст Калифорнийски бряг. Ти- 
хо утро. Шепот на вълни, далечни 
дрезгави писъци на чайки, дръзко 
щурмуващи небесата. Слънце. Все 
още ненабрало мощ, но палещо. 
Потънал 8 черната бездна на физи- 
чесКия шок, не усещаш нищо. Неда- 
леч е паркиран джип на спасителна- 
та служба, а сочна блондинка разго- 
Варя с тъпкача си по мобилния теле- 
фон. Изведнъж те забелязва. Затич- 
Ва се Към теб. Силиконът се друса 
ли друса, но ти няма Как да го Ви- 
диш, защото cu В несвяст. Все пак 
ти Казвам, да знаеш. Успява да те 
изправи на Крака и докато се пра- 
Виш, че се освестваш, можеш да му 
хвърлиш едно oko, a и да го пипнеш 
сигурно. СВетът е размазана Карти- 
на, страдаща от морска болест, но 
ти някак успяваш да следваш маце- 
то, което Кой знае защо те е оста- 
Вило да Креташ след нея, Вместо да 
те подкрепя. 

Между нас Казано, на това мяс- 
то е редно да си напомниш, че ако 
случайно оживееш, 8 следващото из- 
дание на Книжката си „Как да оцеле- 
ем с огнестрелна рана и спасителка 
на плажа“ непременно трябва да 
Включиш съвет от рода на „В ни- 
Какъв случай не я оставяй да ти по- 
мага, да ти прави изкуствено диша- 
не ши - не дай си боже - да те опе- 
pupa. Особено ako е Памела Ан- 
дерсън, чумата да я тръшне надута- 
та гъска, или подобна на нея! Най- 
много да те удуши, докато ти пуска 
език, да счупи нокът 8 ребрата ти, 
ши пък да си забрави ножиците Вът- 
pe." 

Докато ce тътрузиш подир 
стегнатия й 6 червен бански задник, 
забелязваш хеликоптер и изведнъж 
се задейства първият ти „проб- 
лясъК“. Това ти идва 6 повече и ти 
ефектно припадаш. Питай блондин- 
Ката Как става - те ги могат тия 
неща. Малко по-Късно се събуждаш 8 


II Открийте десетте разлики 
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бунгалото за първа помощ. Още мал- 
Ко по-Късно отвън се чува шум и Ру- 
сокоска изтичва да Види Какво cma- 
ва. После - Като гротескна Кукла на 
Конци - тялото й прелита през ста- 
ята, подхванато от невидимата си- 
ла на картечни откоси - и на въже- 
тата, с които ще сме я Вързали, 
разбира се - за ga се удари 6 стена- 
та и да се срути, оставяйки след се- 
бе си Кървави следи. 

За пореден път става ясно, че 
на Жена не може да се разчита. На- 
лага се да станеш, опирайки се глав- 
но на единия си Крак, защото други- 
ят е В гроба, да грабнеш първия по- 
паднал ти под ръка нож и да Видиш 
сметката на пращящите от здраве, 
добре Въоръжени гадове, спотайва- 
щи се около постройката. 

И... Край, момчето ми. Готово. 
Удряме точката. Нататък всичко 
Вече сме го снимали. Приключваме с 
тая сцена и ще Купонясваме. Хайде, 
давай ga свършваме, че ме чака теж- 
Ка следвечеря... 


След малко снимките ще започ- 
Ham. Тъжно ми е, че Всичко свършва, 
разбира ce. Но... ucmuHama е, че не 
се гордея особено с участието cu 8 
това начинание. Не заради мои ня- ` 
какви грешки, колкото заради недо- 
мислиците и липсата на талант на 
останалите, ангажирани с проекта. 
Най-напред да кажа, че визуално не- 
щата стоят по що годе задоволи- 
телен начин - Всичко действително 
изглежда Като движещ се Комикс. 
Стилизирано усещане, дебели Кон- 
mypHu линии, моделите на останали- 
те персонажи са фантастични и са 
сравнително добре анимирани. Кас- 
тингът обаче e под всякаква kpumu- 
Ка. Вероятно продиктуван om съоб- 
ражения за финансови икономии 
е фактът, че cmamucmume 
са подбрани измежду някол- 
komo каталога с рисунки - eg- 
нояйчни близнаци. Обикнове- а 
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рата му се появява сигнализираща 
рамка. Същото Важи понякога и при 
показване на патрулиращи зад ъгъла 
часови, а Когато това липсва, приб- 
лижаването и отдалечаването им се 
издава om респективно увеличаващи 
се и намаляващи надписи на стъпки - 
ар ар ар“. 

Оня ден, докато ce мотаех око- 
ло монтажистите, Mu се ygage въз- 
можност да Видя малко сглобени 
Кадри на няколко от сцените. 0, My- 
зиката звучеше просто Великолепно. 
Никакви симфонични, рок или техно 
сВоеволия, само най-правилният са- 
унд - леко ожазирани парчета, om Ко- 
umo няма по-добри, ако се търси ин 
тегриране с ретро комиксовата ат- 
мосфера. Озвучителите са свършили 
повече om перфектна работа ~ гла 
совете могат да задоволят Всеки 
перфекционист. Ако те не могат, да 
дойде при мен, аз ще го направя с 
удоволствие. Специално този на ге 
нерала, дублиран от Адам Уест, е... 
абе, едва ли има по-подходящ избор 
Не мога 6 същата степен да кажа 
това и за себе си. Така и не разбрах 
Какво My има моя глас, че трябваше 
репликите Mu да ги чете някой cu 
Дейвид Духовни. Ами че mo само Ка 
то му чуеш името и става ясно, че 
това момче е Вятър работа. Освен 
това можеха повече реплики да ми 
предвидят 6 сценария. Няма по-мъл 


чалив екшън герой om мен. Това ме 
обезличава, изглеждам твърде паси- 
Вен, изпълнителен и неинициативен 
Малко повече реплики 6 затишието 
между битките или някакво по-дейно 
участие във Взимането на решения 
6 кот сцените щяха да направят 06 
раза Mu по-пълнокръвен и симпати 
чен. Аз не съм главен герой, а Кукла 
на конци, марионетка, която Всеки 
може да командва, както му е удоб 


но 
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ӨЙ ДА ШПОН 


Шест причини, поради Които XIII 
не би могла да се появи на Корица 
на GW: 


1. Геймплеят е невъобразимо Au- 
неен, Въобразимо монотонен и по- 
носимо незанимателен. 

2. Нивата са белязани с щампа 
ma на творческата немощ и повта- 
ряемост 

3. Оръжията са сред най-лошо 
реализираните В историята на жан- 
ра 

4. ИИ чупи Всички рекорди за дъл- 
бочинно гмуркане В океана на глупо- 
cmma. 

5. Ако беше с обикновена графи- 
ka, тя щеше ga е средностатисти- 
ческа боза 

6. Пак сие. 


Шест причини, поради Които ХЇЇЇ 
би се появила на Корица на някое 
друго списание: 


1. Някой да се обърка, че феноме- 
налните Кът сцени могат ga ком- 
пенсират останалата част, В Коя 
то се прави най-Важното - играе ce 

2. Някой ga се обърка че няколко 
то Вмъкнаги комиксоби елементи 
могат да Компенсират цялосганого 
чувство за сгперилност на Cpegarria 

3. Някой да се обърка, че музика 
та и озбучабането на персонажите 
е най-важното В един шутър 

4, Някой ga се обърка, изиеравай 
ku само демото и да си направи 
Кардинални изводи по него, защото 
ако нешо може да ce признае на Ub, 
то в, че са направили бродянтно qu 
мо, Û Ковто за три ниба Виждаш 
почти Всичко, Което има да се биси 
Û уграта 

5. Някой да обърка тази игра с 
воно друго, стопроцентобо 6puAs 
нтно u хипово заглавие оп Катало 
га на Ши - Prince of Persia 

6. Принципно съчетанието на 
личното име Иван и фамилията Ге 
opaueG не е задължително условие, 
за qa си объркан по рождение, но Û 
някои случаи явно много помада 
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мото начало. Такива неща Като cmo- 
пиране на работата 6 определен мо- 
мент и продължаване В последствие 
от последния записан Кадър или сце- 
на няма. Няма да забравя един от 
епизодите, Когато трябваше ga 
очистя „дясната ръка“ на архизлодея, 
започващ точно преди да сляза по 
една много, много дълга стълба 6 
силоз с ядрени ракети. Това нещо го 
снимахме поне 20 пъти и Всеки пък 
бъхтах надолу Като идиот, свалих 4 
килограма и Mu избеляха цветовете 
от зор. 

Като Капак на Всичко, очаквани- 
ята ми за фън по Време на игра - 
щото Всъщност цялата работа 
точно това си и беше, игра - изобщо 
не се оправдаха. Линейност, линей- 
ност и пак линебност. В повечето 
случаи - безлични Aokauuu; 6 повече- 
то случаи - скучно замислени Като 
хореография и архитектура сцени; В 
повечето случаи - елементарни пре- 

дизвикателства и почти 
пълна липса на Какви- 
то u ga е изблици на 
» оригиналност. Ако 
не бяха някои от 
akmpucume, ня- 
< Колкото 
А. действи- 
телно хубави 
епизода и ре- 


жисираните кът сцени, koumo - няма 
Какво ga cu Кривя душата - наистина 
са Върха и единственото, което 
поддържаше пламъка на интереса 
ми, щях съвсем да избелея от доса- 
ga. 

Кукла на Конци - точно така ce 
чувствах. Hukako6 супер-герой не 
съм аз 6 тая история - и Краят го 
доказва. Всеки ме използва, както си 
иска. Дори Когато се наложи да спа- 
ся генерала, Вместо тоя тип да 
грабне някакво оръжие и заедно ga си 
пробием път om базата, първото, 
което пича направи, беше ga ce goko- 
па go отнетите му любими пури, 
след което да Me изкомандори ga го 
следвам и прикривам и отпраши. До- 
Като на мен ми пълнят отвсякъде 
задника с олово, нашият си Клечи на 
завет и чака да се оправя някак. 

Tu Виждаш ли логика 6 подобно 
поведение? 

Както и да е, Всичко Вече е зад 
гърба ми. Преживях го. Ще Видим 
какво ме очаква оттук нататък. Го- 
Вори се, че ще се снима и продълже- 
Hue. Дано ga не е истина, или ako e - 
дано го правят по-кадърни хора. Bpe- 
Memo ми изтече, Викат ме на сни- 
мачната площадка. Радвам се, че ме 
изслуша, приятел. Желая mu светло 
бъдеще, Винаги наситен цвят и, gaü- 
боже, един ден - милиони полигони. 


Интерлюдия 
мало едно Време една. пла- 
нета - прекрасно райско 
кътче. He, не може ga за- 
почнем така... 

Живял някога един Крал - жес- 
ток и безсърдечен. Целият свят бил 
завладял Вече, но искал още и още. 
Единствената музика за ушите му 
били писъците на измъчваните 6 
подземията на замъка нещастници, 
едничката радост - неговият син и 
наследник. Нещастен бил този Крал, 
зловещо проКлятие тегнело над ро- 
да My. Скопият му принц напомнял 
на селски идиот - опасна Комбина- 
ция om Властолюбие, глупост и Же- 
лание да угоди на баща си. Хората 
мразели Краля и ompouemo му и се 
бунтували ударно. Сред простолю- 
дието с Все по-нарастващ интензи- 
тет и сила се интегрирала мълвата 
за някакво пророчество, Включващо 
четирима пазители и истинският 
наследник на престола. ЕдинстВено- 
то спасение за подтиснатия проле- 
тариат била Великата Книга на ре- 
да, Която монасите от Дивите го- 
ри напразно се пробвали ga разгада- 
ят от години. Всеки път, Когато 
някой от тях се опитвал ga я проче- 
те, тя се превръщала В ръковод- 
ство за плетене на кошници. Като 
страничен ефект, с Времето цяло- 
то абатство се усъвършенствало 
8 това изптончено изкуство. 

Както е Видно - много пробле- 
ми си имал кралят, неслучайно бил 
постоянно угрижен. Kamo Капак go 
ушите му достигнали и слухове за 
някакви прима бунтовни бандити, 
постоянно намесващи се и проваля- 
щи тайните му планове. Ах тези 
досадни, бръмчащи мухи, ядосал се 
Кралят не на шега, също Капо оне- 
зи, Които се мотаят оКоло смрад- 
ливия магьосник Рексус. Всъщност 
Къде e той? Нали бил изпратил ga го 
заловят Вече? Лудият Рексус знаел 
кой е истинския наследник на трона. 


Единствен той знаел. А такъв чо- 
Век, като Всички лесно могат да се 
gocemnm, е твърде опасен, за ga се 
разхожда цял по белия свят. Най- 
добре било първо да се разчлени ху- 
баВичко, а после отделните части 
да поемат В различни посоки, по 
Възможност - по-дълбоко под земя- 
ma. Ho не би. Ето, пак някой обърква 
плановете на Краля. Бандитите?! 
Това е работа на онези трима бан- 
дити, me ca го били спасили! Абе я 
u36uüme Всичкш... 


ВТР 7 ( 
Беитинг =) 
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Всички екрани се Водели епични бит- 
ки между Доброто и Злото. По цял 
ден сеели смърт хорицата и това 
ги правело щастливи. С трепет ся- 
дали пред компютрите и c надежда- 
та отново да усетят поредното 
могъщо оръжие В ръцете си, да се 
сдобият наготово c Кауза и цели 6 
нейно име да тръгнат на свещен 


Имало едно Време един свят. 
Много забавления предлагал той на 
хората. Част om тях предпочитали 
да си седят пред мониторите и да 
натискат копчета с часове. По 


ужност: Ни 
Ценност за жанра: Среда — 
Време за усвояване: 5 минути. 


Прилича на: МОК 


поход, Късайки билетчета за рая на 
несретниците, които uM ce изпре- 
чат на пътя. 

Коя, според Вас е най-Висшата 
кауза 8 живота на един хедонист? 
Точно така - собственото удовол- 
ствие. Минали години, игрите ста- 
Вали Все по-красиви и Все по-сложни. 
Насладата om npocmuukume неща 
постепенно останала В миналото. 
Сега на мода Вече били сложните 
тактически и стратегически игри, 
изискващите напрежение игри, игри- 
те с философия, игрите, В Кошто 
текат Кървави реки, игрите с мрач- 
на хорър атмосфера, Все по-реалис- 
точните игри, предлагащите обика- 
ляне на огромни ролеви светове и 
култивиране на Вещомания игри, 
изобщо - игри, В Които духът на 
чистото, неподправено и необреме- 
нено с други цели забавление Вече го 
нямало. Дори игрите с така нарече- 
ното „пуцане“ се опитвали да надс- 
kouam себе си, предлагайки на uepa- 
ча да търси 6 тях някакъв скрит 
смисъл. Все пак отвреме навреме — 
Като самотен слънчев лъч, проби- 
Ващ през пльтните облаци на шире- 
щата се масова хипноза по дълбоко- 
мислени и натоварващи заглавия — 
се появявала игра, носеща онзи не- 
повторимо лъчист и бистър Като 
детски смях заряд, понесъл и Конце- 
нтрирал 6 себе си цялото безгрижие 
и радост на детството. Такива иг- 
ри са чист екстракт om забавле- 
ние. ТЕ СА самото забавление. 
Оптьрсили се om претенциозността 
на останалите cu натежали om 
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скрити послания, сложни Концепции 
и Какви ли още не прояви на изнаси- 
леното човешко Въображение ga 
сътвори гениалното заглавие, Кое- 
то ще промени историята nocecm- 
рими. Ами... такава игра е 
Armed&Dangerous. Абсурона и еднов- 
ременно очарователна. бмахната, 
шантава, луда — наречете я Както 
щете. Проста и непретенциозна ka- 
то детска фантазия, своеобразна 
машина на Времето, способна да ни 
Върне В онази идеалистична и полу- 
забравена Вселена на отдавна изгу- 
бената невинност. И знаете ли 

още с Какво - с хумор. 

Незлоблив, искрен, 
откачен, паро- 
диен или a6- 
сурден, той ще 

е Вашият пос- 
поянен спътник. 
Точно затова A&D 
може и да е малко мо- “ 
нотонна понякога, но HU- 
Кога сКучна. Тя ще Ви при- 
помни старите Времена, 
когато добрите бяха на- 
истина добри, лошите 
познаваха злостната си 
роля превъзходно, а 
опасността ня- 
кой да ги 


обърка едни с други не същеспвува- 
ше. 

След толкова много носталгич- 
ни приказки за миналото, няма на- 
чин ga не сте ce досетили Вече – ue- 
рата е чист, 100%- 
08 екшън от трето 


лице, В който uva- NS 
== 6< 5 че 
+ 


ме не един а цели 
четири главни героя. Е, 
единият Все пак е по-гла- 
Вен, но затова 
след малко. 


2 a mh», 


Нека първо се запознаем с малката 
дружина, наречена Lionheart: 


Роман, роден лидер, смел 00 
безрасъдство. Минало - загадочно и 
неизвестно. Житейска цел — oc60- 
бождение на света от подтисниче- 
ството на Краля. Отличителни бе- 
лези - склонност Ком самоубий- 
ствени мисии; лице, полузакрито 
от червена Корпа, която би прябва- 
ло да придава подобаващ разбойни- 
чески Вид (според далеч по-Компете- 
HmHomo мнение на Кю, той просто 
прикрива лошите си зъби). 

Джоунси, любимият kopmuuo- 
подобен герой на Книгата. Минало - 
старото добро другарче на Роми. 
Житейска цел - да се влачи c горес- 
поменатия. Отличителни белези - 
неглърпелив, отегчен и циничен; спе- 
циалист по експлозиви. 

Klo, смелият рицар В блестящи 
доспехи и прокъсано наметало. Ми- 
нало - биёш член на Кралските елит- 
ни части, пострадал сериозно по 
Време на чаен експеримент, хвърлен 
6 затвора за разпространяване на 
зловредни идеи и измъкнат om Ро- 
ман. Житейска цел — Всичко за гла- 
Ватаря, Всичко В името на главата- 
ря и най-вече една освежителна ча- 
ша чай. Отличителни белези — po- 
бот. 

Pekcyc, смърдящо древно cmap- 
че, загубило разсъдъка си след удар 
по главата. Минало - бивш пророк, 
бивш пазител на Книгата. Житейс- 
Ка цел - не е много ясна, но Ка- 

то че ли съвпада с тази на 
И Роман. Отличителни беле- 


+ зи – Владее телекинеза и 
хипноза. 


Ето ги нашите спасители В 
пълния им блясък. Mucuume, през ko- 
ито трябва да достигнат go за- 
Ветната победа са общо Взето три 
типа - спаси пленените селяни-иди- 
оти и ги 3akapaü у дома; разруши 
определен брой кощи или роботи; и 
защитава еди koe си селище c го- 
лямото оръдие. Последната Вариа- 
ция притежава невероятно аркадно 
очарование – Враговете прииждат 
на тълпи – Всяка следваща Все по- 
опасно приближаваща ce go асоциа- 
ция с нашествия на скакалци - само, 
за да бъдат пръснати на атоми 
един по един, или по HRKOAKO на- 
Веднъж, когато Взривите с оръдие- 
то някой от Варелите с гориво, 
пъркалящи се по полето пред Крепо- 
стните стени. Невъобразим фън е 
да Видиш Как някой от лошите бива 
запратен Във въздуха, издигайки се 
6 мощна парабола, махайки отчаяно 
с Крака и ръце, за да се разплеска 
накрая на земята. Култово! А като 
музикален фон на цялото безумие — 
шотландски гайди. 

В действителност типът на 
мисията май е без значение, да Ви 
кажа. Противниците принципно cu 
идват постоянно на малки cnpemHa- 
ти групички и това, Което се иска 
от Вас е Като дойдат да не си 
тръгнат. Общо Взето играта е 8e- 
селяшка интерпретация на поняти- 
ето масово унищожение - гъмжи 
om противници, Всеки от които oc- 
тавя след себе си амуниции, така че 
патроните никога не свършват и 
купона е докрай. Разбира се, при ma- 
Кива Количества me са и nogo6a8a- 
що малоумни. Понякога чистата 

случайност може да Ви 
заблуди, че се наблюдава 
някакъв зачатък на инте- 
лект, но единственото, за 
което можем да говорим 8 
тези случаи e случайни правилни 
действия В хаоса на поведението 
uM. He се заблуждавайте, че 
спътниците на Роман ca се из- 
Висили В интелектуалната 
стратосфера. Ако оставим 
настрана елементарните 
заповеди от типа: „Отиди 
там“ ши ,Cmoü go мен“, 
действията им no8ma- 
pam Вашите. Накъдето 
стреляте Вие натам 
стрелят и те, накъдето 
Вървите натам са и те. 
Дори не си помисляйте, че ще 
Ви прикриват гърба, стрел- 
нете ли Веднъж В ня- 
Коя посока, ga знае- 
те, че ако ще от 


другата да се задава нашествие на 
Хуни, те ще стрелят В същата. 

Дори не cu помисляйте, че с 
тия думи uckaM ga Критикувам ue- 
рата. Дори напротив. Защото идея- 
та тук не е Всичко ga е правилно и 
логично, а да се забавлявате. Целта 
на другарите Ви не е толкова да са 
Ви от помощ, Колкото да Внасят 
разнообразие и хумор, да създават 
Колорит и атмосфера - нещо, с koe- 
то те отлично се справят! 

Но да се Върнем Към заложници- 
те, които се налага ga спасявате 
от Време на Време и поредната 00- 
3a фън. В много игри gocagama om 
това, че този, Когото сте спасили 
се тутка след Вас, губи пътя, запи- 
ра 6 невидими стени и пр. сериозно 
може да подкопае кефа. Тук проб- 
лемът е разрешен с лекота и изя- 
щество, която би следвало ga ни 
изпълни с Возхищение — беднагите 
просто изпадат 8 безсъзнание, Ро- 
манчо ги закачва на невидима Каиш- 
Ка и ги повлачва след себе си. Не, не 
тежат - общо Взето се подмятат 
след него с финеса на пълни с нешо 
по-тежко om Въздуха балони, а Като 
балсам за ушите се разнасят неж- 
ните подрънквания на главите им, 
нацелващи c умопомрачителна точ- 
ност Всяко Камъче по пътя. 

Да оставим идилията и да се 
Върнем на апокалипсиса. Значи - 
почти Всичко В играта може ga бъ- 
де разрушено. Сгради, съоръжения — 
Всичко nog ножа. Ако не e със cma- 
ционарните Картечници, разположе- 
ни из нивата, mo с пторкалящите се 
наоколо гранати. Интерактивност 
до дупка - здрава Кула и оръдие не 
останаха. C прискърбие трябва ga 
Ви съобщя обаче, че огнестрелната 
фиеста може да доведе и до npeue- 
раване на нивото - според някакви 
си закони цивилните не бивало ga се 
засягат, добре, че никой нищо не 
Казва за пингвиншпе и овцето, та 


си го изкарвам на тях - много при- 
ятно поскачат Във Въздуха Като ги 
нацеля. 

Ставайки дума за стрелба - 
оръжията са не по-малко забавни 
от Всичко останало. Общо са двана- 
десет, заедно с различните грана- 
mu. Ще Ви спомена само за някои om 
тях. Акулата, която може ga 
изстреляте и която се движи под 
земята. С излизането си на повъ- 
рхността сграбчва първия попаднал 
лош - Като същински недорасъл 
роднина на червеите от Дюн? Гра- 
Hamama mun черна дупка, Всмуква- 
ща Всичко В себе cu. Topsy-Turvy - 
антигравитационната бомба, Коя- 
то при първо пускане предизвиква 
солидно чувство за дезориентация 
- светът се обръща надолу с глава- 
та, враговете политат Ком небето 
и на Връщане се размазват ефект- 
HO. 

Ho kamo говорим за забавление 
нека кажем и за историята, подне- 
сена ни с междинни анимации между 
екшъна. От Всяка реплика и постъп- 


Ка В A&D блика естествен, неприну- 
ден хумор. Под привидната маска на 
сериозността ce Крие пародията на 
доста филми и игри. Ще Ви дам ca- 
мо един пример - опитите на Рек- 
сус В областта на телекинезата. 
Като един същински Йода той се 
опитваше да отнеме базуката на 
споменатия някъде горе принц с 
менталните проблеми. Понякога и 
развитото шесто чувство не успя- 
Ва ga компенсира зрението или лип- 
cama на някои Важни умствени спо- 
собности. Къде-що имаше маси и 
столове полетяха, В Комплект с eg- 
но бебе и дрехите на майка My. Но 
принцот стоеше невозмутимо със 
смъкнати долни гащи (все пак го 
сВариха по Време на отделителни 
функции - за разлика от много игри- 
ци, тук героите ги могат тези не- 
ща), здраво стиснал оръжието си. 
Огнестрелното имам предвид. Въп- 
реки ВсичКо не бих Желала у някого 
да остане и Капчица съмнение от- 
носно пола му... Нищо, че В по-Късен 
етап се опитаха ga го превърнат 6 
травестит... не, че He му отива- 


ше... то и Pekcyc го харесваше по- 
Вече плака. Както и ga e... 

А сега прибавете Към Всичко 
Казано дотук и една разкошна музи- 
Ка, понякога заглушавана от грохо- 
та на сраженията. Героични звуци, 
напрегнати и повдигащи бойния дух. 

Последният щрих е красивата, 
изчистена графика, Която идеално 
пасва на цялостната Концепция. Ня- 
ма ga забравя скоро разбиващите се 
В брега Вълни, Вдигащи пръски пяна 
или процеждащата се между Клони- 
me на дърветата свегллина. Величе- 
ствени скали, появили ce В начало- 
то на времето, които ще останат 
на местата си хилядолетия след Ка- 
то тези оребнички същества npuk- 
лючат с безсмислените си Войни. 

Ех, и ако това изречение не е 
подходящо за завършване на тази 
статия, не знам Кое ще е. 

Ето Кое: 

A&D е еманация на Купона, gpy- 
же, грабвай пушката и скачай 6 ме- 
лето - ще излезеш от там с усмив- 
ка! 
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оск Оп безспорно е съби- 

muemo на 2003-a В симу- 

лационния Жанр. Оправдава 
ли играта очакванията? Струваше 
ли си месеците забавяне? Ще ce onu- 
там да отговоря, но ми се струва, 
че думите ми няма да имат особена 
тежест. Аудиторията, Към Която е 
насочен хард-Кор симулатор om ран- 
га на LO:MAC, е go голяма степен 
предопределена. Дали заглавието ще 
добие масовост зависи не толкова 
от Качествата му или изказаните В 
ревютата мнения, Колкото от фак- 


та на съществуването му. Игрите 
8 жанра са толкова малко, че Всяка e 
ценна и почти без съмнение ще се 
радва на Внимание. Това Важи c 9800- 
на сила за Lock Оп, добил звездна pe- 
путация много преди датата на из- 
лизането си. Ако ce числите Към ма- 
лобройните избраници, които не се 
страхуват да наизустят стотина 
страници информация, за да могат 
Възможно най-реалистично да се 
насладят на Виртуален полет със 
съвременен изтребител – четете 
натам, Lock Оп е Вашата игра. Ста- 
нала е такава още с първото съоб- 
щение 8 мрежата и се хващам на 
бас, че независимо Какво ще чуете 
за нея отсега нататок, няма да мо- 
жете да си Върнете съня, докато не 
я пробвате сами. 


Какво е основното В един симу- 
латор? Симулацията, естествено. 
Звучи тривиално, но е факт – фено- 
бете на този род заглавия ca сКлон- 
ни да простят на разработчиците 
Всякакви прегрешения — технически 
проблеми, системни изисквания с 
епични пропорции, грозна графика, 
посрейстбено озвучаване и прочие, 
но са безкомпромисни по отношение 
на реализма. В тоба отношение Lock 
Оп няма да ги разочарова - руснаци- 
me са създадали Виртуални Копия на 
MiG-29A, MiG-29C, Su-25, Su-27, Su- 
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33, F-15C и A-10A - точно Възпроиз- 
Ведени и c щампа „Вярно c оригина- 
ла“. 

Ако случайно още не сте разбра- 
ли, Lock Оп е последният Крясък на 
модата В областта на самолетните 
симулатори. Създателите му са го 
правили с идеята, че работят по 
най-съвършената подобна игра, за- 
мисляна някога. Ще можете да сед- 
нете 6 Кабината на Коя ga e om изб- 
роените по-горе машини, и да изпи- 
тате Възможно най-доброто приб- 
лижение на полет с нея, което може 
ga се постигне на съвременен Ком- 
пютър. 

Самолетите са пренесени om 
реалността Възможно най-точно — 
Както отвън, така и отвътре. По 


p 
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фюзелажа и В кабината на Всеки om 
тях ще намерите нито повече, numo 
по-малко om това, което бихте ви- 
дели, ako eu Видите наяве. Тоба e 
безспорен повод за радост на Кой да 
е фен на Виртуалния пилотаж. Om 
друга страна, обаче, означава, че 
много om информацията, която бих- 
те желали да притежавате по Време 
на полет, ще бъде кодирана за вас и 
ще Ви се налага да четете езика на 
машитата no същия начин, по който 
го правят истинските летци, а по- 
някога това He е лесно. 

Къде е проблемът ли? Нека Ви 
дам пример - Су-25 не притежава 
най-модерната електроника на c8e- 
ma и за разлика от повечето съвре- 
менни самолети, не разполага с удо- 


бен дисплей на предното стъкло (по- 
точно - разполага, но на него се Ви- 
зуализира единствено индикация за 
стрелба). Ако по Време на полет ре- 
шите да проверите с Каква скорост 
и на Каква Височина над терена ле- 
тите, единственият начин да се 
сдобиете с тези данни е да сведете 
поглед Към арматурното табло, ga 
намерите съответните прибори и 
да разчетете указанията им. Също 
Както 8 реалността, не можете ед- 
новременно да имате 6 полезрение- 
mo си изгледа през предното сплъкло 
и пруборното табло — 
можете да гледате ‚о 
или едното, или 
другото. За разлика 
от реалността, оба- 
че, преместването на погледа 
става не с извръщане на глава 
(ши само на очните ябълки), ас 
HamuckaHemo на Клавиши. За нес- 
Викналите очи идентифицирането на 
индикатора на скоростта сред ge- 
сетките останали прибори не е mpu- 
Виална задача, а разчитането на все- 
ku уред трябва да се изучава индиви- 
дуално. C цел икономия на място ди- 
зайнерите на самолета често koM- 
бинират показанията на няколко npu- 
бора 6 едно, а Всеки уред си има 0с0- 
бености и ограничения. Моментът, 


Когато се носите с 600 Км/ч Към 36- 
мята и се опитвате да фиксирате 
целта В kpocmuemo на прицела може 
би не е най-подходящия ga ce cemu- 
me, че радиовисотомерът, на който 
разчитате да Ви каже Кога сте слез- 
ли твърде ниско и трябва ga npekpa- 
тявате атаката, Всъщност прес- 
тава ga отчита Височината при 
ъгъл на пикиране Hag 45 градуса, a 8 
момента хоризонтот 

стърчи през 
страничния 
прозорец на 
60 градуса 


и 
продължава ga се изкачва все 
повече и повече... Приборите 
на Всеки модел самолет са 
индивидуални, а понякога меж- 
ду идеологията на действие на 
западните и руските датчици шма 
принципна разлика. Затова, преди 


Въобще да помислите, че може- 
me ga onumame даже са- 

мо пробен полет с 

HR- 


koü 
om само- 
летите, 

трябва Внимател- 
но да прочетете и 
запомните необходима- 
та за управлението му ин- 
формация. Разчитането на бор- 
довата електроника е само първа- 
та стъпка, освен с нея трябва ga 
сте наясно с основните процедури 
при излитане, навигация, подход за 
Кацане и приземяване. Трябва да сте 
наясно Кога наближавате или 
престъпвате граничните параметри 
на нормалния полет - минимална и 
максимална допустима ckopocm, 
ъгъл на атака, ъгъл на eAucagama за 
Кацане, безопасна скорост на 3ageü- 
стване на механизацията по крилата 
и самолета — 3agkpuAku, npegkpuAku, 
Колесници, Куки, спирачни парашу- 
mu... Как се променя поведението на 
самолета при повреди и извънредни 
ситуации - Как се действа при пожар 
8 0бигателя или отказ на хидравли- 
ката примерно. Всичко това трябва 
да научите предварително, и то от 
документацията Ком играта - не 
можете да разчитате на обучаващи- 
те мисии да Ви покажат Всичко не- 
обходимо. Те представляват no-cko- 
ро запознаване с машините, omkoA- 
komo сериозен източник на знания за 
ТЯХ. 

Казаното дотук се отнасяше 


единствено за управление- 
то на самолетите, Ако по- 
2 Желаете ga влизате В бой с 
тях (естествено, че ще поже- 
Aaeme, Все пак става дума за 
боен симулатор), ще 
C— трябва ga учите 
g8oüno по- 
Вече. 


Сери- 

озна част от упътването на Lock 
Оп се отнася за принципа на 
действие на сензорните и поразява- 
щите системи, Които се използват 
8 съвременния Въздушен бой и отб- 
рана. Управлението на радарите е 
от решаващо значение В модерната 
авиация, защото 6 наши дни битки- 
те често ce развиват извън Guaya- 
лен обсег - ракетите ce изстрелват 
по Враг далече зад хоризонта. В по- 
Вечето случаи печели този, Който 
пръв забележи неприятеля, но за цел- 
та трябва максимално ефективно да 
се използва радарът и onmo-eAekm- 
рическите системи за откриване и 
следене. Всеки тип радар има специ- 
фични режими на работа. Използва- 
нето им зависи от тактическата 
ситуация и задачата В момента. 
Широкият обхват на сканиране е 
удобен за далечно откриване на Вра- 
га и ориентация, но има твърде бъл- 
го Време между опресняването на 
образа и може ga изпусне бързолетя- 
щи или по-близки цели. Режимите на 
следене са удобни, Когато целите 8e- 
че са набелязани и трябва само да се 
съпровождат go Влизането им В 06- 
сег на Въоръжението, но В такъв pe- 
жим е практически невъзможно omk- 
риването на нови цели. При близък 
бой се използват специални режими, 
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които автоматично захващат пър- 
Вата открита цел и приготвят ра- 
kemume за стрелба no нея - 8 maka- 
Ва ситуация няма Време за пипкаво 
указване на параметри, но шансът 
системата да не сработи по точно 
Желания начин е по-голям. Понякога 
може ga се окаже, че най-правилният 
начин на действие е Въобще ga не ce 
Включва радарът, за да не получи 
Врагът предизвестие за приближава- 
нето би. В подобни случаи много 
удобна се оказва onmo-eAekmpuuecka 
система за откриване и следене на 
цели - ефектът от работата ü e no- 
добен на този на радара, но за разли- 


Ка от него тя е изцяло пасивна и за- - 


това — неоткриваема за противни- 
ka. НедостаптьКыт ü e по-близкия 
обхват и неефективността 0 при 
сложни метеорологични условия. Въ- 
обще, В битка човек трябва във Все- 
Ки момент да преценява Коя om въз- 
можностите e най-подходяща, а за 
целта най-малкото трябва ga е на- 
ясно с плюсовете и минусите на ал- 
тернатибите. Добрата новина e, че 
неправилният избор си проличава 
много бързо - човек не доживява ga 
се приземи цял. 

Ако си мислите обаче, че слож- 
ностите се изчерпват със спомена- 
тите дотук — грешите. C omkpu8a- 
нето на Врага битките не приключ- 
Ват, а едва започват. За ga унищо- 
жите противника, ще трябва ga из- 
ползвате оръжие - това е ясно. Не 6 
ясно обаче koe оръжие Кога ga ynom- 
ребите. Оръдието е за близък 600, 
ракетите - за далечен, но твърдо 
установените факти свършват go- 
тук. Ракетите идват В страшно 
много модификации, и Всяка om плях 
си има предимства и недостатоци. 
Системата за насочване е първият 
фактор, с който трябва ga се съоб- 
разявате. Част от ракетите са „ум- 
ни“ — изстрелвате ги и те сами си 
намират пътя до захванатата цел. 
Друга част обаче имат нужда от 
напътствия. Полуактивните глави 
за насочване изискват от Вас през 
цялото Време да съпровождате цел- 
ma с радара си. Някои ракети използ- 
Ват различни типове насочване за 
началната и Крайната фаза на 


полета си, U 

трябва да знаете Какво точно се 
изисква от Вас Във Всеки момент, 
за да можете ga nopasume Opaea c 
тях. Ами Как ще решите Кога e npa- 
вилният момент да изстреляте ра- 


kemama? Знаете ли, че 6 зависи- 
мост om Вашата Височина, скорост 
и Височината, скоростта и посока- 
та на полета на целта една и съща 
ракета може ga има ефективен 06- 
сег между 7 и 80 километра? Знаете 
ли Кои са благоприятните и небла- 
гоприятните фактори за поразявя- 
нето на неприятеля с такова оръ- 
Жие? А имате ли представа Вие как- 
Во можете да направите за ga ce 
спасите, ако се окажете В ролята на 
мишената? И Как Въобще можете да 
разберете, че някой се прицелва Във 
Вас? 

Съвременните самолети не са 
беззащитни, но и са много далече от 
неуязвимостта. Ако умеете ga че- 
тете приборите В Кабината, лесно 
ще идентифицирате посоката и 
приблизителния характер на опасно- 
cmma no радарното 0 излъчване. 
Обаче електрониката не е магическа 
и 6 повечето случаи ще разберете, 
че no Вас се целят с ракети едва ko- 
гато Видите белите uM следи ga за- 
8u8am Във Ваша посока - ако имате 

Късмета 


TN 


да гледате 
8 правилната посока 
8 този момент. Оттук натапток 
трябва да прецените Как ще реагира- 
те, и освен това да ce надявате на 
шанса си, защото гаранции за спасе- 
ние на бойното поле няма. 


у 
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Бих Ви препоръчал да започнете 
полетите си на A-10 или Cy-25. Това 
са щурмови самолети, и Като maku- 
Ва имат работа почти само с на- 
земни цели. Сложностите на рабо- 
тата с радара са шм непознати - те 
просто не притежават такъв. Аме- 
риканският Thunderbolt Il има no-ep- 
гономична Кабина U е no- 

лесен за заучаване (ма- 
Кар че В ръцете на ek- 
ВиВалентно добър пи- 
лот едва 


лие no- 
ефективен om руския 
си Колега). Работата близо 
до земята обаче си шма специфични- 
те опасности, защото Ви поставя В 
непосредствена близост go против- 
никовата зенитната артилерия и 
ракетните Комплекси с малък обсег, 
които иначе не биха представлявали 


проблем за Вас. Самият терен също 
може да се окаже смъртоносен, за- 
щото кампаниите на Lock Оп ce раз- 
Виват В околността на Кавказ. Това 
значи, че релефът е насечен и u3uck- 
Ва постоянно Внимание при полет 
близо до него. 

Реализмът обаче има много ни- 
Ва. Истинното пресъздаване на по- 
лета и боя на 


собствения 
Ви самолет е съвсем 
отделна тема от 
реалистичната си- 
мулация на събитията 
на цялото бойно поле. Тук се намесва 
не толкова физическият модел, а 
умението на дизайнерите на MUCU- 
ume и поведението на изкуствения 
интелект. В тази област Lock Оп 
също се представя блестящо. Кам- 
панията ни хвърля В ценптьра на пъл- 
номащабна Война - както Във Възду- 
ха, така и на земята и В морето. Чо- 
Век придобива усещането, че Hauc- 


тина е част от овладения Военен xa- 
ос. Дните на самотните nuAomu-ee- 
pou В тила на Врага са безвъзвратно 
отминало, 6 днешните симулатори 
за ga изпълнява ефективно задачите 
си, играчът трябва да използва 
ефективно поддръжката на Виртуал- 
ните си съюзници. При това, присъ- 
ствието им на бойното поле не се 
изчерпва със спорадична и сякаш слу- 
чайна помощ - напротив. Те са сис- 
тематично действащ фактор, на 
който може ga се разчита. C помощ- 
та на радиото можете ga uM ga6a- 
те команди или да ги насочвате, 0а 
ши подсказвате какво да вършат. 
Обратната Връзка също е много 
Важна, защото освен ga Ви рапорту- 
Bam за състоянието и изполнението 
на 3agauume си, те се грижат ga ви 
предупреждават за непосредствени 
опасности - Вражески изтребители, 
изстреляни ракети и т.н. На земята 
и 6 морето също ще имате союзни- 
ци и противници, с които ga ce съоб- 
разявате. Lock Оп успява ga пресъз- 
даде съвременната Война В невиждан 
до днес детайл и цялостност. 

За съжаление, наред с Всички 
силни страни, задължителни за са- 
молетния симулатор, последната 
рожба на Ubisoft не е успяла ga избяга 
и om обичайните за този pog npogyk- 
mu недостатъци. Първият om max e 
стабилността и сВързаните с нея 
дребни, но много досадни софтуерни 
грешки. Като се започне с бъгливата 
инсталация (която, неизвестно за- 
що, беше „забравила“ ga uskonupa 
звуковите файлове om CD-mo и ме 
остави първо много учуден, а после 
- все по-ядосан от факта, че извън 
менютата Компютърът ми неесте- 
ствено онемява), мине се през нео- 
бяснимия навик на обучаващите ми- 
сш ga заключват погледа би В oue- 
Видно неправилна и неносеща никаква 
смислена информация посока, и се 
свърши с оразнещата склонност на 
играта да изпълнява командата „quit 
10 деѕкіор“ самопроизволно - Всичко 
говори за недостатъчно Време за 
последна проверка и довършителни 
работи от страна на програмисти- 
те и mecmepume. Че симулаторните 
фенове са способни ga изтърпят Как- 
Вили не „особености“ от страна на 
любимите си игри е добре известен 
факт, но Всичко си има граница. Да- 
Же аз, след безчет изгубени nag доку- 
ментацията и тюториълите часо- 
Ве, на няколко поти бях на Косъм да 
се поддам на импулса да прагля пап- 
Ката на играта В небитието c emu- 
kem „Recycle Bin" и ga сдъвча CD-mo, 
за да отърва неподозиращия свят 


om мегатонния му капацитет за Къ- 
сане на нерви. 

„Другата, хм, странност на Lock 
Оп са хардуерните изисквания. Оче- 
Видно е, че руснаците са имали наме- 
рение да забавят пускането на про- 
дукта си още поне с година - мисля, 
че след толкова Време Компютрите 
ще са горе-долу на ниво, за да може 
играта ga върви на тях прилично на 
СРЕДНИ детайли. Даже на най-бедни- 
те (и съответно — най-ненатовар- 
Ващи) графични опции има ситуации, 
Когато летенето се превръща В 
слайд-шоу с неочакван Край. Силно се 
надявам 6 най-скоро Време ga се слу- 


enmupa по него. При полет на Живо, 


чи едно от 06е неща: a) ga забогатея 
от лотарията и ga си купя Ком- 
пютър 3a $3000, или 6) Ubisoft ga 
пуснат пач, Който поне двойно ga 
подобрява бързодействието на гра- 
фиката. Иначе трябва да се признае, 
че Във Визуално отношение сшмула- 
торот има какво да покаже. Всъщ- 
ност, ако човек не се Вглежда Внима- 
телно, като нищо може да сбърка 
генерираните от играта образи със 
снимки на истински самолети. Един- 
ствената ми забележка е, че me- 
ренът е някак нехарактерен, безли- 
чен. Много е трудно човек ga ce opu- 


LT. 


след Като Веднъж човек cu набележи 
няколко характерни ориентира, мно- 
го трудно ще се загуби даже Hag 
напълно непозната местност. В 
Госк Оп Въобще не е така — харак- 
терни особености на релефа В 9096 
от случаите липсват Както В 
смисъл на общ изглед (текстури), 
така и В смисъл на обекти. Един- 
ственото спасение е човек ga cu 
Включи om опциите надписите над 
обектите. Това си е чиста проба 
чийтърство, обаче лично аз npegno- 
читам да съм нечестен и ga се за- 
бавлявам добре пред mo6a ga си Къ- 
сам нервите, ga си чупя Клавиатура- 
та, мишката и джойстика om яд и 8 
Крайна сметка пак ga не мога ga се 
ориентирам В uepama. 
Заключението е следното: Вярно 
е, че В момента Lock Оп има доста 
сериозни трески (даже - греди) за дя- 
лане, но В същността си, В сърцето 
си, тя представлява перфектния си- 
мулатор. Редлистична go Крайност, 
тя успява да представи удобен и из- 
ползваем интерфейс Ком богатите 
си Возможности. Явно e, че e npaBe- 
на, за ga Живее дълго - повечето 
днешни симулатори продължават ga 
се развиват чрез пачове, експанжъни 
и създадени от феновете допълнения 
с години След излизането си. Мисля, 
че следващият патч има Всички 
шансове да поправи по-сериозните 
проблеми на заглавието, а нищо чуд- 
но Lock Оп да последва съдбата на 
Flanker - още много години ga остане 


-ge факто стандарт за реализъм при 


симулаторите на съвременни само- 
лети. Това обаче е без значение В мо- 
мента. Сега ми се ще да те попи- 
там - щом си такъв фен на симула- 
mopume, че goceea не cu се отказал 
от статия, 8 която става дума за 
самолети и за нищо друго, защо си 
губиш Времето с четене, Вместо ga 
играеш най-добрия симулатор на 
света? 
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веднократно. Хуб 
помняме, Когато м 
например. Някак 

. Единст , Ко 

„ то се изисква e 
ME X 
просто трябва“ 
„малко ga почака. ^ 


» d последък В света на фут. 
1 болните симулатори, CA ато 


години Electronic Arts 0: 


свидетели Как един от мастодонтите на Конзолната сцена 

изведнъж реши ga се покаже и на РС-пазара. Както j на ги- 
гант Като Konami, с дългогодишен onum 8 wo наз г 

Вяването му на малката Камерна сцена, сътворена om EA, 68 

дено с гръм, трясък и разхвърчели се дъски, преовещаващи воно ново 

начало и една нова реалност ommyk-Nà реалност, 6 Която ако на 


үчү 
е, 0 


В: ай (Kt па обобщя B equo pe- 
чение Gcuuko онова, за Което ще стане дума В останалата част 
от статията, то би звучало по следния начин: 
„Новият nec (PES – Pro Evolution Soccer) е глътка свеж въз- 
дух за нас - футболните фенове пред Компютрите, go- 
Като новата FIFA cu е все същата Кучка, Воняща 
на застояло и помади, опитващи се да прик- 
рият факта.“ 
От Което би трябвало да стане ясно, 
‚ . че PES-a e по добрата, бих я на- 
T; рекъл - професионална игра, goka- 
то горката РЇРА си е пак съща- 
та, Като миналата и по-мина- 
лата, и по-миналата година =“ 
остаряла, наивна, аркадна uNme- — 
|... npemauun на дюбимата игра. 
Всъщност... я по-добре дочетете 
статията», | \ 


кү 
| у 


ърви впечатления 


„Ох, Фифа, ох кеф...“ 

Cu припявам наум, gokamo чер- 
тичката на инсталатора бавно пъл- 
зеше на фона на специално подбрани- 
те от интрото на играта кадри 
(нощ, негри разцъкващи monkama, 
по-специално Тиери Анри и Ронал- 
диньо, хеликоптери, осветяващи 
терена, и Алекс Дел Пиеро, завъ- 
ршващ атаката с гол). Прекъсвайки 
блажената ми предосмодекемврийс- 
Ка поп-фолк импресийка, играта се 
самостартира, показвайки ми 
изльсканите си новички менюта, 6 
които след кратка инспекция се oka- 
за, че няма нищо ново и интересно, 
освен явната липса на настройка на 
двтайлността и на мултиплейър no 
локална мрежа. Дотук добре - 
оформление и саунотрачец перфект- 
ни, запазена марка на EA Sports. Пус- 
Кам бързо мачле (всъщност „бързо“ 
е относително понятие, той Като 
ми отне известно Време да сгрея, 
че трябва да избера ш екип на отбо- 
ра cu, за да продължа напред ;)), 
прекъсвам откриващата сцена и из- 
лизането на отборите и почвам. 
Пас назад, пас напред, пас малко 8 
ляво по Крилото и по-едно Време 
срещу мен излиза защитник, аз ka- 


ш на арене ми наоколо 
Значи, Врощам топката назад и 
почвам - алт, контрол, шифт, таб, 
Капс лок, комбинации U... нищо! Са- 
мо със шифта футбалера ми се по- 
засили и смени малко посоката, оба- 
че упорито отказВаше да направи 
нещо по-значително. Викам си, ма- 
леее финтове нема, фифата мноу 
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тъпа тая година. Alt u F4. Я ga npo- 
берим Конзолката що за чудо ê! 


Pro Evolution Soccer 3 
рвите ове части са основи 
ят Виновник конзоладжиите ga се 
подхилкват noguepaBam 


а игри+ футбол. Инсталация, 
(ден, японци плачат по три- 
ште, на терена някакви загря- 
‚ но очевидно трибуните са по- 
IImepecHu, сълзлива музика, гол и 
Ни хвърлят В менюто) и типичната 
за портовете от Конзоли липса на 
шка. Кога ли производителите на 
ри при конвертирането на поред- 


“ния Конзолен xum ще разумят, че 


гризача Вече ни е станал продълже- 
ние на ръКата и без него не можем? 
Както и да е, продължавам нататък 
- бърз мач, на екрана се мяркат са- 
мо национални отбори, естествено 
избирам родния трибагреник и 
тръгвам да cu отмъщавам на Чехия 
m но напълниха кошницата c 6 


Pro Evolution | 
Soccer 3 


Производител: Konami | 
Разпространител: Konami | 
Жанр: Спорт 

Сайт: www.pes3.nel 


PC: РИ 300Mhz, 128МВ RAM, 64MB Video № ү, 


Брой дискове: 1 Е 


Сложност: Средна 

Ценност за жанра: Огромна 
Време за усвояване: 2 часа 
Масовост: Голяма 

Прилича на: Pro Evolution Soccer 1 & 2 | 


гола по-миналата година на Квали- 
фикациите за световното. Omkpu- 
Ващата сцена е Култ! Както и цяла- 
та Визия Впрочем - с няколко изгле- 
да на стадиона, зрителите и запа- 
лените димки, излизащите играчи, 
националните флагове и прочее, u3- 
пипано с типичната за Жълтурков- 
ците прецизност. Прозвучава свир- 
Ката на съдията, център, пас назад 
и... изненада, играта се влачи с oko- 
ло 10 кадъра В секунда (?!?). Зачи- 
там ce 8 readme-mo и Какво да Видя 
- забележете; звукова Карта, която 
да поддържа DirectX 8.1. Моят 
SoundBlaster Live! е от noz старички- 


ма проблеми, MEM M Ка 2 


областера, рестартирам, пускам 
играта и... „ново двайсе“ - играта 
Върви прекалено бързо. Докато се 
чудя ga се смея ли или ga плача, u3- 
пеглих появилия се доста навреме 


ШШЕ 
Opening Notepad e +... 


патч, който уж трябваше ga Mu оп- 
рави проблемите със синхронизаци- 
ята, но на практика накара играта 
да Върви ту бързо, ту бавно на мо- 
менти, à пъки без звук Всичко бе 
някак стерилно, загубило част om 
очарованието си. Всъщност един- 
ственият начин да играете нормал- 
но играта на по-стари звукови kap- 
mu e да си намерите трейнър, Кой- 
то Ви дава PES points, достатъчни 
да си Купите един от чийтобете на 
играта, а именно - двойна скорост. 
Не ме питайте Как, отКъде и колко 
Време ми отне ga изровя mos пиниз. 
Кофти подоръжка, Konami, лошо, 


първи 
впечатления 
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_ Mun, оце! [TIC 


Графика 

Казано направо - тук Фифата 
издиша. Ама много. Като гледате 
скрийншотовете наоколо може би 
различавате игрите само по реклам- 
Hume пана на ЕА и Konami, но 8 
действие PES изглежда В пъти по- 
добре. Вярно, че след Като патчнете 
Фифата до Версия 1.1 8 добавка Ком 
LAN поддръжката получавате горес- 
noMeHamama настойка на детайл- 
носта и гащетата Ha футболисти- 
me почват ga ce Калят, но пък с изк- 
лючение на моделите на звездите 
от ранга на Бекъм и Роналдо, Moge- 
лите на по-посредствените pumHu- 
топковци са Кажи-речи еднакви и се 
движат Като роботи. Тоест ako cu 
пуснете мач между Ковънтри Сити 
и Кардиф В Английската Първа Диви- 
зия, ще намерите разлика само във 
фанелките на играчите. И тука мо- 
Же бие мястото ga Ви призная не- 
що. Преди ga се доКосна go PES He 
можех ga разумя защо Във Всяко 
Второ ревю на поредната излязла 
Версия, колегите от западните из- 
дания окачествяваха анимациите на 
играчите с определения Като „робо- 
тски“, „подобни на папицирани ске- 
лети“ и „нереалистични“ Просто за 
човек недоКосвал се go оруга фут- 
болна игра това е разбираемо, и ако 
Вие, драги читатели, сте опа, пози 


0 


C b Ще 


риканска Сватба“ - това 


единствения Вариант ga се убедите 
6 правотата на думите Mu е ga се 
убедите с очите си. Просто няма 
такива движения Като В PES-a. Kpa- 
сиви, плавни, разнообразни и елега- 
нтни - досущ Като балет. Всяка 
стъпка, прехвърляне на топката om 
единия Крак на другия, 
финт, плонж, шпагат и ска- 


чане 3a monkama - 
са пресъздадени == 
едно кым еднос 7 


тези на истинските цграчи. 
Но най-добрите и грациоз- — 
ните сред истинските — 
бразилците. Все едно 
сте пред meAeBuso- 

pa c би- 


м 


ричка 6 Сай? 
ръка. Да не го- 

Ворим Колко по-реални 
изглеждат самите моде- 


ли, не, не - просто човек трябва ga 
се сблъска с примери за педантизма 
на японците, за да придобие предс- 
тава за това, на koemo са способни 
тия пичове. При това, както се 
твърди, за анимирането на играчи- 
те не е използван моушън Кепчъ- 
ринг. Идиоти! Луди! Обаче гениални! 
Така, че ЕА да си Вземат моушън 
кептчъринга, ga cu го заврат някъде 
и да се скрият, защото на фона на 
цялата типична за източната Кул- 
тура прецизност немарливостта на 
фифаджиите контрастира неприят- 
но. Какви ca тия дизайнери, koumo 
дори не са си направили труда да 
анимират мрежата на Вратата при 
гол? Вие ми Кажете. 


HFA2004 HESS 
графика 7.5 ). () 


Физика 
Е=МС ^ 2. Това ние много 906- 


pe го знаеме. Всъщност, докато Hê 
Видите поведението на топката В. 


PES, наличието на тази графа във. 
ревюто на футболен cuMyAamop f 
излишна. За разлика om Фифата, Ко- 
дето monkama е залепена за Крак 
на контролирания om Вас футбо- 
лист, В РЕ5 Колбото има далеч по- 
своенравно поведение 


к 


\ това, Което е абсо- 

, Неоспоримо и ka- 
нонично най ё мо говорим 
за физиката на топката 
ВъВ футболен 
симула- 
тор е съп- 
pukocHo8e- 
нието ü с 


играча. 
Или 


онагледен U- 
брилянтно 

пресъздаден 
е допирът 0 


= с Колкото 


болезнените такива В та- 
област), при това без да се 
да се Вземе под Внимание 
;mma 0 на движение. Когато e 
ъздуха, по терена се появява 
изключително полезно Жълто 
е, указващо Къде ще падне. Не 
само monkama, но и самите играчи 
се държат учудващо реалистично. 
Тук на терена действително ИМА 
борба за топката. Ръцете им се 
преплитат и си пречат, бутат 
се, докато пличат един go 
друг. Наложи ли се ga 
скачат за Висока 
топка се засилват и 
отсКачат, незави- 
симо, че може изобщо ga не стиг- 
Ham до monkama. Нужно ли e ga Каз- 


(00 Вама, че 608 Фифата футболистите 


скачат само Когато ще ударят 
monkama; ако ли не — просто си се- 


_ аят и наблюдават. За сметка на 
„ това могат да отправят шутове 


Ком Вратата om невъзможни за чо- 


- Вешкото телосложение ъгли... Pea- 


AucmuuHocm, emo тоба е, което го 
има В PES-a. Тук ги няма невъзмож- 
Hume, залепващи Като сопол Върху. 

„прясна“ Витрина пасове, нито поч- 
mu 10096-Вата сигурност, че иг- 


титстт р өр 
cm om тялото (ВКлючи- 


рачът ще овладее monkama по ня- 
Какъв невъзможен начин преди ga 
излезе 8 тъч. Ако досега сте cu 
мислели, че НЕА е реалистична, Вре- 
ме е ga преосмислите критериите 
си. 


Озвучение 

Звуците и 898 двете игри са 
над необходимия минимум, пък и 
ухото ми не е достатъчно префи- 
нено да отличи звуците при шути- 
ране на monkama В едната игра om 
другата, нито пък скандиранията 
на публиката. Е последните 898 PES 
са може би малко по-еднотипни, или 
поне не чух спезиализирани сканди- | 
рания, докато 68 Фифа-та ми ce 
случи при едно гостуване на Интер 


. 6 Милано ga се насладя на напъхва- 
` щите тифози на италианския om- 


бор. Обаче най-Важното, така или _ 
иначе, си остава Коментарът. Въ. 
НЕА откриваме добре познатите 
ни John Motson и Ally McCoist, на 
чийто гласове сме ce наслушали om 
99-та насам, с тази разлика, че Ко- 
ментарите на Али са станали още 


Видим за Кого повече. 


d 
МИСЛЯТ ЛОШО 


по-неразбираеми, следствие на осо- 
бено култовия му шотландски ak- 
цент. В PES господата Peter 
Brackley и Trevor Brooking говорят на 
правилен английски, но репликите 
им са сведени go минимум. Кой om 
двата Варианта е по-добър не се 
наемам да гадая, така или иначе 
съм на мнение, че скоро няма ga се 
радваме на свестни Коментари В 
подобен pog заглавия — ucka ce 
твърде много работа, за един Hauc- 
тина „Живо“ звучащ Коментар. Но. 
ако заложим на повечето реплики и 
разностилие В речта, тук НЕА е eg- 
ни гърди напред: 


FIFA2004 PES 
звук 8.0 7. ) 


Управлението 
Тука ще падне Кр 


тия паразиті | 
но. Ето и Главі 
брой - трябва | 
Затова 8 играта, oc ко не сте 


шите за управление. В менюъла Към 
оригиналната игра обаче ги има. Е, 
то q, W, 6, а, S, d ги знаят Всички, 
ама за по-засуканите отигравания 
се използват и допълнителни Клави- 


ши. Примерно, за ga Контролирате 
играч, различен от този със monka- 
та (което е и единственото сери- 
озно нововъведение В FIFA 2004) ще 
Ви помогне „7“. „С“ пък е Клавишът 
за ходене, използва се забавяне на’ 
темпото и изчакване на соотбор- 
ници Ви В атака, ga се открият за 
пас. Комбинации от Клавиши за 
шут ниско по земята (0+6) и 8o3- 
можност за смяната на стила на 
игра 8 реално Време (С-+2--стрел- 
ките), както и финтове om cma- 


тично положение (С+ Shift-- cmpea- ; 


kume) можете ga научите един- 
ствено след упорито ровене из He- ~ 
та, консултиране с екстрасенсите : 
на „Скат“ ши прочит на GW (хе-хе). 
положението: с Клавиа- 


си Качили последния патч, никое ___ 


рим, че сте ПОЛШЕН лишени от 
Всякакви засукани завъртания и 
специфични финтове на играчите, 
тъй Като изискват 360 градусови 
завъртания или леки почуквания В 


определена посока на аналоговото 
стикче, които са практически не- 
изпълними с клавиатура. Да знам, 
че и Фифата и PES-a са игри, om ko- 
ито максимално удоволствие се 


үу 


РРР da ju هوات‎ S چ وی‎ mui, سے چو‎ 


Shearer 


———— 


извлича именно с добър джойпад, но 
Konami можеха ga се постарят ga 
осигурят прилична поддръжка за 
Клавиатура, a не ga ни Карат ga ue- 
раем c 11 пръста на Клавитурата. 


FIFA2004| — PESS 


управление 8.0 ) J 


Типове игра 

Тази година ЕА са се постарали 
повече. Освен приятелските мачле- 
та с Компютъра, можете да играе- 
me за почти Всяка западноевропейс- 
Ка Купа (българската я няма, ecme- 
ствено), без Уефа и националните 
отбори, което навежда на мисълта, 
че ни готвят Euro 2004 Portugal и ес- 
тествено World Cup 2006 Germany, 


„отделно от НЕА серията, но това 


си се и очаква. Черешката на mop- 
тата се явява менажирането Ha от- 
бор, при Което подписвате договор 


с даден отбор за една година и цгра- 


ете c Hee 


ство, Ж itd 


турнири и Купи, за Които се Класира. 
В продължение на тази година има- 
те пълен достъп до активите на 
отбора, така че може ga Купува- 
те/продвате колкото Ви душа иска 
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и портфейл позволява, но само В 
отреденото за целта Време. Освен 
милионите на Клуба, разполагате и 

с „точки престиж“, кошто с Всяка 
следваща година се увеличават или 

намаляват. С тях си „Купувате“ 

извънредни тренировки с отбора, 
както и такива, които повишават 

Отоелни Качества на индивидуални 
играчи, Като например играта с гла- 

Ва или спринта. В периода на 0020- 
Вора трябва да постигнете задачи- 
те заложени 6 него - ga се Класира- 

me 6 челната mpoüka, отборът ga 
отбележи еди-Колко-си гола, да пос- 

тигнете определен брой победи на 
собствен терен. За Всяка nocmueHa- 
та цел получавате точки престиж. 

Ако Hampyname достапточно Bu ce 

предлага ga преподпишете за още 

един сезон. 

В PES положението cmou по-иначе. 
Налице са национални и Клубни om60- 
ри, но тоо Като лицензите на пове- 
чето играчи ги държат MacmogoH- 

пите om ЕА, ще се наложи ga 
прегльтнете спонтанно напушилия 

Ви смях и ga се запознаете с нови- 
те звезди на българският национа- 

лен отбор - Паган, ПелокоВ, Кили- 
мов, Стоядов и Верния пазител на 

Вратата - Димитър Ибонков. Пове- 
чето Клубове са с измислени имена 
— на практика огледални образи на 
европейските грандове. Това се on- 


р КИЙИРДИ 


„стадиони, имена, флане 
сори и m.H., meu около 50 МВ. 
Освен националните турнири (ЕВро- 
пейско, Световно, Африканска и Ази- 
атбКа Купа), можете ga си направи- 
me и турнир, с избрани от Вас om- 
бори. Естествено Кулминацията е 
т.нар. Мастър Лига, Която е Всичко 
бленувано от един любител на ме- 
ноджъри. Можете ga пипнете Всич- 
Ко - тактически постройки, стило- 
ве на игра, индивидуални позиции, 


посоки за изтегляне... Каквото Ви 
душа поиска. За разлика om НЕА, 
тук точки се получават след Всеки 
мач, 8 зависимост om резултата и 
начина Ви на игра. Важно e ga ce om- 
бележи, че В PES тактиката и Кон- 
дицията на отбора наистина оказ- 
Ват Влияние! 


типове FIFA2004| PES} 
игра 7.0 0.0 


Геймплей 
Не Вярвах, че ще ми се случи ga го 
Видя! Правилният симулатор на 
футбол. Ho PES безапелационно е ' 
именно това. Тук Всяко нещо cu е Ha 
мястото и има реал:но значение, 
Вместо да е просто реквизит - за 
запълване на сцената, струпани на- 
Куп боклуци - без значение за Край- 
ния резултат. Да вземем такти- 
ческата постройка - о, да — от нея. 
наистина зависи много. Можеш ga- 
спечелиш и загубиш мач с еони Û 
щи играчи В зависш om H 
Персоналните m отделни- - 
me футболисти играят същест 
на роля. Самата атмосфера, 
чувството за достоверност, за 
съпричастност и Вживяване В cma- ^ 
Ващото на терена е без никакъв 


достоен аналог с Какевтози. ga е 
| ТТТ а играете с мисъл, à не с аг- 


за това мога да напиша цяла 
ина работа. Фифата също е 
ена на пасовете, но ако преди 
те играли и свикнали с PES, 
е Ви споходи натрапчивото 
Во, че разцъКквате някаква не- 
208a опростена Версия за инвалиди. 
Новата система за Контролиране 
на свободните играчи, Която разд- 
Вижва играта и е единствения на- 
чин да спретнете свястно двойно 
подаване е добра, но трудно използ- 
Ваема. Финтове 6 играта има, но 
могат ga се правят само 8 точ- 
ното Време, на точното място и 
с по-опитен футболист, с две gy- 
MU - излишно усложнени. 
Опитвайки да съм обективен: 


и различна степен на обективност 
Тук няма начин ga минете през голя- 
ма част о терена и защитата с 
каскада om финтовВе (според някои 
това сигурно е минус, но аз съм по- 
читател на реалистичността), иг- 
рата е подчинена на тактическото 
настъпление и многобройните или 
изненадващи извеждащи пасове — 
според ситуацията. B PES ще ce на- 


На гилотината отива. FIFA-ma 
Могат ga се Кажат още gecem- 


НРА2004 


геймплей 6.0 ( 


Ки неща В полза на PES и В 
паси на НЕА. При Всички 
случаи Ви съветвам ga 
npegnouememe японската перла 
с Кофти оптимизация. Защото тя 
ще Ви покаже как трябва да се om- 
нася човек ком работата си, па би- 


Седи 


Paul Dickov 


ла тя и правене на игри. Защото : 
заслужавате тази игра и тя Ви зас- 
лужава. Защото е правена с нещо, 
koemo напоследък започна ga ce u3- 
2y68a 6 разработчиците. Наричат 
го любов. Не Към парите и марке- 
тинговите финтове, а Ком призва- 
нието ga си гейм-дизайнер и разра- 
ботчик. 
Пожелавам Ви да вкусите om магия- 
та на футбола, претворена от ге- 
нште на Копаті. И да я оцените по 
достойнство! 


гокеп 


ма нещо особено тъжно 
ВъВ Всяко едно Възраждане. 
Защото предишната фаза 
преди Възраждането неминуемо е 
смъртта. А В онзи неуловим миг, 
Когато разложението обидено се 
отдръпва, докоснато om светлина- 
та на поредното широко опобесте- 
но чудо, смъртта Винаги намира на- 
чин да вземе своето, да отнесе не- 
що със себе си. Някаква частица от 
светлината В погледа, някаква недо- 
ловима с просто оКо отсянКа от 
цвета на плътта, нещо om спомени- 
те и надеждите на Възроденият. За 
това преди да паднем на Колене пред 
ефектно Възкръсналия приключенски 
жанр е добре ga си спомним с тъга 
за смъртта му. Точно тук, докато 
стоим с теб 8 предверието на тази 
статия и още не сме навлезли В съ- 
щината 0, можем мълчеливо ga си 
спомним малките пикселизирани, 
двуизмерни и често самоцелно слож- 
ни uepuuku, откраднали стотици и 
хшяди часове от детството ни. Да 
им omgageM дължимата минутка 
мълчание и след това с рязък Жест 
ga изтрием носталгичните сълзи и 
да разтворим Вратите Ком Бъдеще- 
то. 
Добре дошли В леговището на 
Спящия Дракон. Да обясня- 
Вам, че Broken Sword 3 е най-добрата 
приключенски 


ми се 
струва 
доста из- 
лишно твър- 


иери на годи- 
ната е 
№ 4 
» = 


дение при положение, че дори играта 
на сварка, която направихме Вчера с 
Трифон от съседния блок, В Компани- 
ята на две бутилки Водка, надмина- 
Ва по графика, история и геймплей 
дигитални недоразумения Като 
Journey to the Centre of the Earth, Black 
Mirror и прочее актуална сволоч. Дос- 
ma по-правилното изказване би било, 
че Broken Sword 3: The Sleeping Dragon 
е една om най-добрите игри на годи- 
ната, по принцип. Това е първият Ку- 
ест от много, много Време насам, 
Който е правен с достаптьчно пари и 
талант, за да може ga се Възправи 
гордо В Класациите и ga се гледа om 
упор с господарите на Виртуалните 
забавления – екшъните и стратеги- 
ите В реално Време. Спящият дракон 
не прави Компромиси, не се обръща 
назад. Той не желае да попадне един- 
ствено на хардовете на брадясалите 
дърти геймъри, Които си пазят ар- 
хаичните машини, преиграват cu с 
умиление Monkey Island 2 и изпадат 6 
неконтролируема истерия, когато 
Видят сочетание от повече от че- 
тири полигона, защото играта за- 
почва да им сече. Това е игра праве- 
на с пари и за пари. Игра, Която ще 
ти предложи геймплей, графика, звук 
и история от чисто злато без ga се 
интересува, че може би за първи 
път чуваш името на 
Джордж Cmo6apg. Игра, Ко- 
ято без Колебание разрушава канони- 
те, оставайки безразлична 3a mu- 
хите протести на същите онези 
брадясали геймъри, Като дори се 
осмелява да извади сакралната 
мишка от уравнението на 
геймплея си, за да може ga привет- 
ства и Все по-многобройните Кон- 
золни притежатели В лоното на въз- 
раждащите се приключенски 
epu. Дльжен съм да отбеле- 
жа и факта, че целият набор 
от иновации не е дело на ня- 
koü недорасъл дизайнер, който 
по Времето, Когато си превър- 
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maA първия си Куест Все още e бил В 
скротума на баща cu, а om самият 
създател на kyamo8ama Broken Sword 
поредица Чарлз Сесил. Koümo яВно ги 
разбира куестаожийските работи и 
знае Как да запази стария пламък на 
Счупения меч дори и В новата Комер- 
сиална обвивка. 


Историята също е негово дело 
за трети пореден mom, така че npuk- 
люченията на циничния американски 
адвокат Джордж Стобара и очарова- 
телната и напориста френска жур- 
HaAucmka Никол Колар отново пред- 
лагат някакво невероятно съчета- 
ние от очарователен наивизъм, gpa- 
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матична напрегнатост и истерично 
смешен диалог, Като Всичко тоба е 
прекарано през прекрасната съвре- 
менна Кинематографичност на Kom 
сцените. Нашите герои ce занима- 
Ват с обичайните си служебни geü- 
ности, Когато два тайнствени 
смъртни случая - на попчив френски 
хакер, когото Нико трябва да интер- 
Вкира и на ексцентричен учен, c na- 
тента на чиято странна машинария 
трябва ga се занимае Джорож, не 
преплитат отново съдбите им. То- 
Ва се оказват едва първите два 
mpyna по пътя Към един добре o6- 
мислен Армагедон. Чаровниците от 
зловещата организация на Heo- 
тамплиерите, Която нашите хора 
бориха - не особено успешно, Както 
е Видно - В първата част на играта 


Пие 


В играта има един единствен 
пъзел, Който може да те обърка. 
При тоба не moAko8a със сложно- 
cmma си, Колкото с факта, че не 
се Вписва особено В цялостната 
схема на загадките В играта. 
Става дума за бутилките Във Gu- 
HapHama на тамплиерите. Е, това, 
който те интересува относно 


последователността им на пре- 
местване се крие В един от пред- 
ходните диалози и респективно е 
записано 6 бележника mu. 


Всъщност така и така съм 
седнал да ти давам съвети — неп- 
ременно изгледай go Край финални- 
те надписи. В Края им е скрита 
много идейна шегичка. 


(The Shadow of the Templars) ce зае- 
Mam с осъществяването Ha nopeg- 
ния CU злокобен план. Последният ce 
изразява 6 нагла експлоатация на 
циркулиращите из земните недра 
енергийни потоци за Користни цели, 
което — ей така невинно и по детски 
— може да унищожи света и - което 
е още по-лошо - да попречи на 
Джордж ga ce напие В някоя английс- 
Ка Кръчма. Видно е, че трябва да се 
Вземат мерки и тандемът пишман- 
приключенци прави точно това - с 
много хаплив хумор, умерени, но сво- 
евременни прояви на логическа 
мисъл и няколко ударни косметлийс- 
Ки прояви. 

Без да блести с някаква непод- 
ражаема оригиналност, сценарната 
основа на Broken Sword 3 e плътна и 
неподражаемо прекрасна В цялостна- 
ma си Клишираност. Звукът гази. 
Парите очевидно са си Казали дума- 
та, защото тук няма и помен от 
безличните, уморени нещастници, 
мрънкащи зад микрофоните на noBe- 
чето (за да не Кажа Всички) актуални 
Куестове. Вокалният професиона- 
лизъм, съчетан с невероятния и про- 
пит с почти смъртоносна ирония 
диалог на Сесил, превръща Тпе 
Sleeping Dragon истинска HacAaga за 
ухото. Но слухът определено няма 
ga е единственото mu сетиво, koe- 
то ще изпадне 6 присптоп на ucme- 
рична радост при сблъсъка си с mpe- 
тия Счупен меч. Графиката е Краси- 
Ва до границите на Виреене. Ако слу- 
чайно си си мислел, че преминаване- 
mo 8 третото измерение e смърто- 
HOCHO за добрия Куест е добре ga cu 
преосмислиш Възгледите. Вгокеп 
Sword Влиза толкова тържествено и 


царствено през портите на ТриДе- 
то, че човек неволно скланя глава от 
страхопочитание. Съвършени Като 
замисъл и режисура Кът сцени, смаз- 
Ващи c детайлност и пропити c am- 
мосфера интериори и екстериори, 
близки до абсолютната нула на Куул- 
неса лицеви анимации, моушън 
Кепчъринг от Класа - Всички неща, 
запазени до момента единствено за 


екшън Жанра, намират своето мяс- 
то 6 тази игра, интегрират се пер- 
фектно В цялостната 0 Концепция. 
Героите често говорят много 
повече с израженията на лицата и с 
жестовете си, отколкото с думи. 
Точно Както беше и В прекрасните 
анимационни предишни серии. Само 
че сега Всичко изглежда по-Живо, no- 
близко, по-истинско. От mukoGeme 
на изнервената Нико go начинът, по 
Който Джордж — осъзнаващ напълно 
силата на чара си - флиртува c Жес- 
тобе и изражения с Всичко и Всички 
Край себе cu - тази игра е едно мал- 
Ко късче алтернативна реалност, 
приковано Към харда mu. Това съче- 
тание между блестящи реплики и 
Визуален перфекционизъм е Всичко, 
което mu трябва, за да повярваш, 
че онези хора В монитора ти са ис- 
тински, да me накара ga се привър- 
Жеш Към тях или да ги намразиш, да 
те направи съпричастен Към съдба- 
та им. Не мога да не спомена и фак- 
ma, че Broken Sword е единствената 
игра от много, много Време, Която 
е плътно и неразривно свързана с 
реалността извън Компютъра пи, с 
тук и сега-то на 2003 година. В 
Broken Sword 3 героите пазаруват 8 
евро, използват ОМО плейъри, точно 
както биха направили, ако бяха Живи 


Perhaps being а knight wasn't such a good 


career move after all.. 
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хора, a He сбирщини om полигони. Ня- 
маш си идея 00 Колко тези дребни 
неща помагат да повярваш 8 истин- 
ността на историята. 

Но стига по техническата 
част. Нека Видим Как се справя него- 
Во Величество геймплея. Ако си на- 
ясно със съвременното положение 
на пазара за дигитални забавления 
няма да те изненадам особено, ако 
ти Кажа, че Broken Sword 3 ще проя- 
Ви обичайното за сезона недружелю- 
бие спрямо Верния ти компютър. Та- 
зи игра е правена с мисълта за 
удобен конзолен геймпад, а 
ти, приятелю, си прекалено 
Вторично звено В хранителна- 
та Верига, за да тръгне някой да 
се терзае дали ще mu бъде удобно 
да играеш с клавиатурата. А на 
теб няма да ти бъде. Каз- 
Вам го от сега, преди 
да съм се олял отново 
8 суперлативите. 
Управлението е може 
би най-неприятния 
момент В Спящия 
дракон. Иначе идея- 
та за контрола 
над героите Ке- 
фи. В пореден пристъп 
на остър еретизъм 
тази игра 8 тази игра 


няма мишка, както май Вече отбеля- 
зах. Със стрелките управляваш пер- 
сонажа си, a c A, S, W u избираш 
действията, koumo можеш ga извър- 
шиш В съответния момент и които 
Варират от използване на някой 
предмет до подслушване Край някоя 
Врата, покатерване Върху подходящ 
за целта обект или скок В дадена по- 
сока. Да, правилно си прочел — ckoko- 
Ве и Катерения. Broken Sword З поч- 
ти небрежно се откъсва от право- 
линейните Канони на жанра и - 8 
името на твоето удовол- 
ствие - преплита В 
геймплея си някой не 


особено куестаджийски елементи 
изискващи, наред с обичайната ин- 
телектуална дейност, добри рефлек- 
си (леки екшън забежки) нерви (стил- 
но застъпен стелт елемент) и opu- 
ентация (дЖъмп ено рон). Третият 
счупен меч ужасно обича да те изне- 
надва и В един момент ще устано- 
Виш, че онази първична детска ра- 
дост, която си мислеше, че си загу- 
бил сред Всичките дигитални Клише- 
та, се е Възродила и ти наистина 
играеш с интерес, защото просто 
не знаеш какво те очаква. Влюбих се 
8 тази игра още В самото 0 начало, 
Когато - Както си му редът - след 
някаква успешно изпълнена задача се 
Включи кот сцена, а аз се HacmaHux 
удобно В стола си, за да изгледам 
поредната Концентрирана g03a ал- 
тернативна Визуалност. На мони- 
тора ми Нико с елегантна походка 
тръгна да пресича някаква улица. 
Проблеснаха фарове, чу се свирене на 
гуми, срещу Красивата героиня се 
засили една Кола... и я сгази. Като 
помияр. Земи тоя бате Омег. При- 
мигнах тъпо. Сценката учтиво се 
рестартира, госпожица Колар пак 
излезе на улицата и пак се отпечата 
фронтално Върху предния Капак на 
Колата. На третия път установих, 
че насред кот сцената Клавиатура- 
та ми се активира за миг и имам 
Възможност да скоча Встрани. Ни- 
що особено не е като се замислиш. 
Ама Кефи Като идея. Държи те 6 
напрежение. Изненадва. А точно то- 
Ва искам от една игра. И именно то- 
Ва разчупване на каноните е притока 
на свежа Кръв, от който Куестове- 
те така отчаяно се нуждаеха В пос- 
ледните години. 

Иначе извън иновациите си има- 
ме Класическия Куестаджийски 
геймплей, базиран Върху Воденето на 
диалози, събирането на предмети и 
решаването на загадки. Ще се реду- 
Ваш да играеш с Нико и Джорож, ka- 


то през голяма част от Времето 
дВамата ще се движат В комплект 
и ще mu трябват задружните им 
усилия, за да се справиш с някой 
проблем (преместване на нещо, 
твърде тежко за сам човек; бутон, 
който трябва ga стои натиснат, за 
да може оругият герой да мине през 
отворената Врата). Играта е доста 
лесна и кратка (Вграденият теймер 
показваше, че са ми били необходими 
точно 12 часа и 56 минути за изиг- 
раването 0) и доста хора побързаха 
да се оплачат от тези неща. Факт 
е, че Комерсиализацията на пазара и 
преследването на Възможно най-ши- 
рока аудитория отдавна оставиха 
извън закона нечовешки сложните 
игри, Които me караха ga ce 
чувстваш просто глупав. Но да пи 
кажа честно не ми липсват особено 
игрите, 6 които трябва ga използ- 
Ваш саксия мушкато и Вилица, за ga 
подкараш хеликоптер. Вярно е, че по- 
Вече от половината проблеми В та- 
зи игра се оправят с метален лост, 
но - повярвай ми - В реалния Живот 
при подобни ситуации лосптьт също 
щеше ga e най-експлоатирания npeg- 
Mem 6 Колекцията mu. А може би 
единственият адвенчър, Който е 
предлагал наистина сложни и същев- 
ременно напълно реалистични загад- 
ku e Велия и недооценен Gabriel Knight 
3: Blood of the Sacred, Blood of the 
Damned. 

Нещо за финал? В личен план, 
след Мах Раупе 2, това беше най- 
емоционалното ми дигитално изжи- 
Вяване за годината, при това разпо- 
ложено В противоположния Край на 
скалата - точно под надписа „пози- 
пувизъм“. He са чак толкова много 
нещата 6 този Живот, които me Ка- 
рат да се усмихваш, да се чувстваш 
зареден с енергия и щастлив от ина- 
че Клиширания факт, че Все още gu- 
шаш. Приятна игра и на теб. 
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Може би Като за начало е 

добре ga спомена, че Magic 

the Gathering: Battlegrounds, 
макар и ga използва концепцията на 
световноизвестната игра на Карти, 
до голяма степен се различава от 
нея. Между овете има една основна 
разлика, която може да накара no8e- 
чето om nouumameAume на оригина- 
ла да отхвърлят тоба заглавие от 
спусъка с РС игри, Който си заслужа- 


Ва ga се изиграят. Става дума за 
походността. Оригиналната игра 
представлява магически двубой, 8 
Който двамата опоненти използва- 
щи най-различни магии и чудовища 
се опитват ga сведат Живота на 
противника cu до нула (Всеки започ- 


Ва с 20 точки Живот), но докато при 


играта на Карти играчите се реду- 
Ват да свалят различни Карти на 
масата представляващи тяхната 
„мана“ или съществата, koumo 
контролират, тук Всичко става В 
реално Време. 

Самите магически двубои Във 
Battlegrounds се Водят на арени, раз- 
делени на две равни части и магьос- 
никот дръзнал да пресече линията и 


да навлезе на територията на про- 
тивника започва да получава щети 
през известни интеревали от Вре- 
ме. Всяко заклинание, Както се goce- 
щате, изисква определено Количест- 
Во мана, Която се появява от Време 
на Време под формата на Кристали и 
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Вие трябва ga я събирате. Maeuume 
от своя страна, са разделени на три 
основни типа: sorcery, enchantment и 
summoning. Порвите са магии нана- 
сящи директно поражение на про- 
тиёника и неговите същества или 
даващи Временен бонус на някоя оп 
Вашите единици, докато 
Enchantment-ume са магии, които ga- 
Ват някакво постоянно преимуще- 
ство на Вас или пречат на против- 
ника, докато не бодат премахнати 
чрез някаква контра магия. Така нап- 
ример магията „Tranquility“ на зелена- 
та школа унищожава Всички против- 
никови Enchantment-u наведнъж. Тре- 
тият тип заклинания призовават 
най-различни същества, повечето 
om koumo още В момента на призо- 
Ваването си се насочват Към про- 
тивника с цел ga му нанесат onpege- 
лено поражение. Когато достигнат 
до него и успешно го наранят или 
пък се сблоскат с някой противни- 
ков Юнит и оцелеят, единиците Ви 
се риспоунват на мястото, което 
първоначално сте ги призовали. Ва- 
шите изчадия имат два основни по- 
Казателя - атака и здраве. След ka- 
то дадена единица се „излюпи“ отно- 
80 след успешна атака, показателят 
0 за атака е пълен, а здравето йе 
толкова, колкото е останало при 
последния сблъсък. Когато две egu- 
ници се сблоскат на бойното поле 
те провеждат Кратка схватка, kamo 
едновременно си нанасят удар. По 
Време на тези кратки схватки едно 
от основните неща, които опреде- 


Производител: Secret Level 
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лят победителя са уменията, koumo 
юнитите притежават. Ако някой om 
тях има, примерно, умението „first 
strike" успява да убие Врага, а самият 
той ga оцелее и ga се „излюпи“ отно- 
Во. Умението „trample“ („газим“, no 
нашенски - бел. Snake) nok дава 8v3- 
можност на големите „азверове“ 
Веднъж убили някой противник ga 
продължат Ком Вражеския магьосник 
u gà нанесат остаптьчната cu ama- 
ka. Самият герой, отново 6 разрез c 
оригиналната игра също ще има 
Възможност ga се защитава, Като с 
цената на една точка мана може да 
направи оКоло себе си щит, намалящ 
нанесените му поражения или ga за- 
махне с магическия си Жезъл и ga Ha- 
несе щета от една точка. 

Магиите, освен по този начин, 
са разделени и на пет различни цёя- 
та (школи): червен, син, бял, зелен и 
черен (8 Battlegrounds, е по-скоро ли- 
лавеникав, ама да не издребняваме), 
Като Всеки от тях предоставя раз- 
лични методи за разправа с опонен- 
та. 

Магьосникът използващ черве- 
ни магии ще разчита предимно на 
бързите и евтини гоблини и маги- 
ите за директно поражение. 

Владеещиягт синята магия ще 
се опитва ga контрира противнико- 
бите магии и ga изсмуква противни- 
ковата магическа енергия, докато 
самият той не събере достаптьчно 
мана, за да нападне противника си с 
голяма армия наведнъж. 

Белият заклинател разчитат на 
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по-дефанзивна игра и единици, Които 
при атака или призоваване полнят 
Кръвта му или пък стоят назад, па- 
3eüku го и същевременно уВелича- 
Вайки перманентно Живота на дру- 
гите му бойци. Enchantment-a „Test of 
Епдигапсе“ пък Ви дава Възможност 
да спечелите играта Като напълни- 
те собствения си Живот до 50. 
Черните магове също ще мо- 
гат да полнят Кръвта си, но по- 
подъл начин - изсмуквайки Жизнени- 
те точки Ha Вражеските единици. А 
някой от злите им същества при 
смъртта си ще намаляват Времен- 
но атаката и живота на Всички 
Войски наоколо, което е равнозначно 
на смърт за по- крехките создания. 
Горските обитатели и магията 
на природата ще са на страната на 
Всеки чародей овладял зеления цвят 
(mo gocma народ 8 тази редакция го 
е овладял no gocma Категоричен на- 
чин - бел. Snake). Огромни чудовища 
и елфически Воини ще се бият на ва- 


ша страна, докато други ще Ви по- 
магат да регенерирате енергията 
си по-бързо. 

Както Във Всяка игра и тук има 
Кампания, В случая задвижвана от 
един доста глуповат сюжет. Глав- 
Hama героиня е млада гладиаторка, 
специализирала В червената магия. 
По някое време родината 0 бива раз- 
рушена от трима могъщи магьосни- 
ka, безценният талисман, npumexa- 
Ващ силата на петте магически 
школи бива унищожен, a магически- 
me камъни, В които се намира сила 
даваща Контрол над Всяка школа ма- 
гии - разпръснати из различни све- 
mo8e. От вас - естествено - ce 
очаква да се нагърбите със задачата 
да ги съберете отново. 

Кампанията е разделена на 6 
части, Като В първите пет ще има- 
те Възможност ga изучите различ- 
ните типове магии, а В последната 
сами да направите магическата си 
Книга, като дори имате Възможно- 


стта да комбинирате два цвята. 
Другите модове на игра, освен кам- 
панията, са Аркаден двубой и Трени- 
ровка, Като двата са горе долу cxog- 
ни. Избирате си даден магьосник, 
Владеещ определена школа, и след Ка- 
то победите няколко противника иг- 
рата Ви отключва нов боец. Най-ин- 
тересното при „Аркадния двубой“ е 
Възможността ga си направите са- 
ми герой и да изберете, Кои магии да 
има В Книгата му. За да можете 
обаче да сложите магиите от даден 
цВят трябва да сте минали съот- 
Ветната Кампания. 

За графиката могат ga се Ка- 
Жат доста добри думи. Все пак cma- 
Ва дума за еножина на Unreal 
Tournament. Появяването на съще- 
cm8ama на терена, Както и самите 
им модели и начина по Който ce ge- 
материализира, само за да ce поя- 
88m няколко секунди по-късно на 
първоначалното място, на което са 
били призовани, изглеждат Велико- 


лепно. Заслужава си също и ga ce Ви- 
gu 6 действие Как светкавицата om 
жезъла на противника Ви контрира 
опита Ви да призовете някое могъ- 
що същество, както и летящите 
Към противника унищожителни cHa- 
ряди. Музиката ce вписва прекрасно 
8 атмосферата, а едни om любими- 
те ми звуци са предсмъртните Ви- 
кове на гоблините. Дотук Всичко е 
по med и леб (тъй де масло), обаче 
сега идва Време за... 

Критиката 

Първоначалният ентусиазъм, 
който играта предизвиква може ga 
изчезне почти толкова бързо, колко- 
то се еи появил, особено ако няма- 
те с Кого да пробвате мултиплейо- 
ра или поне „по! seat" Варианта. Ин- 
тересът се губи именно, докато иг- 
раете кампанията В опит да отклю- 
чите Всички магии. Всеки Куест има 
по 17 мисии, след Всяка om Която 
получавате само по една магия и 
някъде Към четвъртата Кампания, 
поне аз започнах да се изнервям от 
бавното и монотонно развитие. Ос- 
Вен това В целия ешканлък свързан с 
пторчането нагоре-надолу за събира- 
не на мана, правене на магии и onum 
да се защитите om достигащите 
до Вас Врагове, доста често човек 
може да се обърка и да направи пог- 
решното заклинание, Което - пред- 
Вид бавното Възстановяване на ма- 
ната - може да се превърне В пос- 
ледната Ви грешка. Просто управле- 
Huemo с Клавиатура е трудна, а иг- 
рата с джобпад, която за щастие 
имах Възможност да пробвам, Hauc- 
тина е по-лека, Което най-Вероятно 
означава че Конзолният Вариант ще 
се приеме по-добре om масите. 

В Крайна сметка Magic the 
Gathering: Battlegrounds e игра, Която 
може ga бъде доста забавна и раз- 
товарваща, и си заслужава, ako не 
да се изиграе цялата то поне да се 
пробва. 
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Дилемата на Героя или Pucko- 
Вете на селскостопанския труд 


„Люде! Нивгаш не съм предпола- 
гал, що за неподзирани рискове Крие 
това полската работа. Ужас Ви Каз- 
бам - ужас и половина. Чуйте сега - 
аз да 8u pega, вие ga ce поучите. 

Значи преди година и половина, 
Както си Копах Кротко В градината, 
прошумоляха храстите и изскокна 
оттам някакъв човечец. Целият 
омазан с корвища завалията - на 
умирачка беше, тръшна MU се 6 kpa- 
Ката и Вика: 

„Брат ми, монстери наползяха 
Кралството - търчи Веднага В Сто- 
лицата ga уведомиш Краля“ и взе че 
даде фира. 

Иаз нали съм съвестен и буда- 
ла, грабнах мотиката дето плевях 
допреди малко с нея зарзавата и Ка- 
то хукнах... 

И Като се почна едно пата-КЮ- 
та, като ми налетяха ония ми ти 
монстери, че като ги зачеластрих - 
а с Momukama, а с Късия меч, ас 
дългия, а с магическата сабя, а с 
тоя магьосник дето хич не го зная 
omge дойде и той, а с някаква мома 
с арбалет, брони-мрони, шлемове, 
ръкавици, пръстени и амулети се 
разхвърчаха, че и някакво магаре се 
мерна по едно Време В мелето. И mo 


Legends оѓ 


ga Ви Кажа klomeka увлича малко и 
Като ce развихрихме дружината, go- 
Като се усетим да спрем и Вече бях- 
ме В подземния свят и налагахме по 
главата Шефа на демоните, дето 
беше отвлякъл Краля и беше нацвъ- 
Кал Кралството с гадини. Хеле Hamu- 
е го обратно В Презиподнята и 
ри се един мир В онова ми ти 
усно Кралство - сговор и щастие. 

Хубаво, ама аз докато спасявах 
монархията, градината Взела че по- 
гинала - нали я зарязах go никъде, ma 
Всичкият зарзават изгнил - тоя ge- 
то останал го изкрали eapeume. 

Та Вдигнах се аз и се пренесох 
om гнусното Кралство, ma право 6 
китния остров. гае. И защото бях 
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посъбрал жълтици (хехе, не е Вчера- 
шен бато Ви - то героизъм, геро- 
изъм, ама герой Коща не храни) и 
Вдигнах голяма Къща. ЗажиВях си аз 
от доволно по доволно, ама един ден 
(кой пък ме би по главата) си Викам 
- бе я аз ga си припомня старите 


Времена и да изляза да цепна малко 
klomyuu за камината. И тъкмо изля- 
зох, изптьпаних един пън на дръвни- 
ka, плюх cu на ръцете и а-ха да 3a- 
махна с брадвата и дотърча един 
съгражданин - целия потен и разочр- 
лен и Вика: „Бързай братко, монсте- 
ри!“ 

Грабнах брадвата и kamo се 
почна една...“ 


сторията Au? 
Голямото лошо Зло се 
е измъкнало от Вековния 
си затвор и В отговор на грубия акт 


Автор: Duffer 


Сложност: Ни 

Ценност за жанра: Средна 

Време за усвояване: 5 минути 
Масовост: Голяма 

Прилича на: Diablo! Diablo 11, Dark Stone 


no запирането му В подземния зан- 
дан (неизвестно от Кого) е решило 
да отмъсти (няма значение на Кой). 
За негово огромно нещастие насре- 
ща му се Возправя нашия герой. Но 
не приемай твърде навътре забе- 
лежките ми по историята = ms e HU 


Подобрена ефективност на 
партито (по специално маговете) - 
осВен десетте Вида формации за 
групата, сега може да се избира из- 
между десет различни предварител- 
но зададени комбинации от магии - 
дори и такива Които не са активни 
6 момента. 

Запис на играта в мултипиейър 
— след излизане от мрежова сесия 
прогрес mu автоматично се запис- 
Ва. 

По-подробна Карта — допълни- 
телни указания по Картата, свърза- 
ни с kyecmoBeme, наименования на 
местности и региони. 

Раници - допълнително увели- 
чават инвентара на героите mu. 

Бутон „продай Всичко“ — улесня- 
Ва търговията. 

Нов тип товарно Животно 
(трагг) - Трагът освен че носи no- 
Вече товар, Вече не е пасивен наб- 
людател, а активно участба В сра- 
Женията. 


AOI IHE 


Трансформационни Maeuu - пос- 


редством тях маговете mu могат. 


да се превръщат 8 могъщи меле 
бойци или мощни създания, Като 
Скални зверове unu Гигантски ckop- 
пиони. 

- Orb магии - призовават група 
сфери от различен Вид, Които оби- 
калят около магьосниците ти и a6- 

‚ томатично атакуват близко стоя- 
щи мишени. 

Глиф-Капани = магии които съз- 
дават магически Клопки - при досег 
c враг те се задействат и нанасят: 
поражение. 

Комплекти - подобно на уникал- 
Hume Комбинации от предмети 8 


Диабло 2 - Веднъж събран, Комплек-. 


та носи допълнителни бонуси. 

„Омагьосани“ (imbued) npeg- 
мети — подобни на „редките“ npeg- 
мети В Диабло 2 — имат специални 
характеристики. 


повече ни по малко тоба Което след- 
Ва ga се очаква Като фабула на xak- 
енд слаш ориентирана ролева игра. 
Поднесена под формата на различни 
Книги и дневнци, разхвърляни из ост- 
рова на The.Utraeans (мястото на 
действието), изобилстваща om Кли- 
шета тя изпълнява напълно 3ago80- 
лително предназначението си. 

На фона на Главния Куест (Голя- 
мото Зло - нали помниш) се развива 
и Kyecma на твоя герой. В mopceHe- 
то на собствената си идентичност 
нашият човек ще разнищи История- 
ma на отдавна изгубените си роди- 
тели - самите те дръзки aGamlopuc- 
ти и изследователи, изчезнали из 
дебрите на Утреанските джунгли. 

B действителност Вероятно- 
cmma да Вземеш npucopue тегобите 
на героите cu - били те главни, 6mo- 
ростепенни или логаритмувани - е 


доста малка. Авторите са ги напра- 
Вили толкова безлични и лишени от 
индивидуалност, че много малко ще 
ти пука Кой и защо е В групата ти, 
Както и дали ще оживее след поред- 
ното меле или не. 


Геймплея не се е променил осо- 
бено - поне не В положителна посока. 
Може би си обърнал Внимание - „Ле- 
гендите“ не са правени om автори- 
me на оригинала. Въпросните (оче- 
Видно твърде заети c Dungeon Siege 
ll) са тропосали задачата по изра- 
ботката на актуалния експанжън на 
не особено известната Компания 
Mad Doc Softwear. Последните, cko- 
Вани om опасения, ga не би 6amko6- 
ците от Газово Захранените игри да 
им се ckapam, ако предприемат ня- 
какви драстични промени по 
геймплея, ca се ограничнли go грубо- 
то Количество, без ga се замислят 
за качеството. Заблудени om макси- 
Mama, че количествените натрупва- 
ния, Видиш ли, Водели go Качествени 
изменения, Мад-Докци да се Впуснали 
6 бурно добавяне на брони, оръжия, 
шлемове, пръстени, муски и амуле- 
ти, гадини, магии и прочее. Ако слу- 
чайно се числиш Към сплотената 
група на индивидите оргазмиращи 
неконтолируемо, Когато след 10-12 
часово блъскане на месото попад- 
нат на „уникалната“ находка - меч, 
нанасящ не 420, а 425 поражение, 
значи това е твоята игра. 

Геймплеят е Все така елемен- 
тарен (управлението пада Връз два 
бутона от Клавиатурата и мишка, 
нали помниш). Al-mo на персонажите 
от групата ти е много добро - ин- 
телигентно подбират мишените си, 
използват максимално добре npeu- 
Myujecm8ama на Въоръжението си. 
Освен това ако изрично не cu им за- 
дал да стоят на място, Колчем Ви- 
gam, че си атакуван ce Втурвап 
през глава ga mu помагат. Да не спо- 
менавам факта, че Вече дори не е 


нужно целиш точно чудовищата - 
ако задържиш натиснат Клавиша 
Shift и цъкнеш Къде ga e с левия бу- 
тон на мишката, героя ти атакува 
най-близката гадина. Трудно е един- 
ствено В самото начало - докато 
понатрупаш onum и плячка. После, 
Веднъж формирал Корава група пер- 
сонажи можеш ga ги насъскаш 6yk- 
Вално с едно цъкване на мишката и 
те ще прегазят произволно голямо 
Количество Врази почти без твоя 
намеса. 

На мен лично ми беше забавно В 
първите 15 минути, безразлично 
през следващите 20 и досадно go no- 
луда през Всички останали общо 15- 
20 часа игра, Които предоставя ekc- 
панжъна. 

Графичният енджин между дру- 
гото също е без промяна - с изклЮ- 
чение на добавените нови mekcmypu 
за терени, монсптьри и Въоръжение, 
графиката си е същата. Лошата но- 
Вина произтича от факта, че om из- 
лизането на оригинала ни делят Вече 
година и половина и онова пред Кое- 
то Колегата Уиспър се прехласваше 
тогава, днес изглежда 6 най-добрия 
случай посредствено. 

Музикалните теми и озвучава- 
нето Като цяло тоже не съумяват 
да надскочат средното ниво. 

Присъдата е следната: ako не 


путаеш твърде големи очаквания 
Ком тази игра, ako не си се подгрял 
твърде много от горещия трейлър 
на Dungeon Siege И (има го на първия 
диск на играта), Както и ако си гле- 
дал на DS:LoA, Като на Възможност 
да прекараш няколко часа В неанга- 
Жиращо екшън забавление - играта 
ще ти хареса. 

Но силно съветвам хард-кор по- 
читателите на ролевите игри ga 
стоят далеч от тоба заглавие - то 
просто няма какво ga им предложи. 


Нови пудовищаг 


ik 


The Hassat — КотКоподобни съ- 
щества със свиреп нрав. 

Полу-гиганти – наричани още 
„Деца на Планината", те са стран- 
ноци на Остров Утрае. В рамките 
на Кампанията освен като Врагове, 


полу-гигантите могат ga бъдат. 


присъединявани и Като съюзници 8 
групата ти. 

The Utraens - древна раса mex- 
нократи, овладели go съвършен- 
ство магическото изкуство. 


The Zaurask — гущроподобна ра- 
са населяваща джунглите на остров 
Утрае, : 

The Droc - примитивна kpokogu- 
ло-подобна paca. 
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Графика ВИВВИВИ 
Звук 11111 
Геймплей BB ВЕ! 
Изкуствен Интелект 


Мултиплейър 


opuum 


Зе ада V E pes ON: 
о същи Разиел. Н е | К) оне ( ато човек пази : 


еч, а онази 
ща 6 поредния 06- 
оде тук е мястото и 


са 
ная 


х то Виждаш претворени 

собствените си мечти, претворени В 
| нещо реално, толкова близко и еднов- 

_ ременно безкрайно различно от сцени- 

те, създавани В съзнанието [абе 

принципно има, ама нека не ставам 

банален с тези блондинки - бел. 

Snake]? Всяка стъпка из The Hobbit, 

дори и леко оразнещото на моменти 

обикаляне и отклоненията om ucmo- 

рията, не биха могли да премахнат 

усещането, че си там - В Средната 

земя, 6 пещерите на гоблините, В 

двореца на елфите, 8 Езер- 

ния град. Прокрадваш се Ж 

muxo покрай тролове- 

те, стъпките mu 

omek8am 

около спя- 

щия Смог, 

усещаш 

mexecm- 

та на 

камъка Аркен 
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— Copuemo на 
Планината, 
свиваш ce 8 
тъмното 

под блестящия, 


Производител: in 

Разпространител: Vivendi 

Жанр: А 

Сайт: www.lotr.com 

РС: 1GHz, 256МВ КАМ, 64MB 

Брой дискове: 2 | 
Сложност: Средна | 
Ценност за жанра: Средна 
Време за усвояване: i 
Масовост: Средна 
Прилича на: Kayman 


знаете ли, не ми се иска. Може би = 
толкиновото Влияние е твърде силно, 
трудно e ga се разделят Книга от ue- 
ра. Все пак ще опитам... 

Някъде В началото стана дума за 
принадлежността на The Hobbit към 
джъмп ено poH Жанра, Който се оказва 
странно подходящ за случая. Haucmu- 
на подскачането на Билбо по плат- 
форми и изкачването по Въжета мо- 
Же ga не e Haü-gocmoüHomo занима- 
ние, но CU е проста необходимост — 
как иначе една малко човече би могло 
да се справи с толкова големи препя- 
тствия. Много ръчки чакат да бъдат 
натиснати, няколко mempucu - да на- 
мерят човека, готов да прекара дълго 

Време В подреждането 
им. Учудващо 

пъргав за 

хобит 


>>> 


енд ожъмп eng лоуд. Но това, разбира 
се, не е ВсичКо - Индиана ДЖоунс мо- 
Же ga се скрие спокойно В Храма на 
Обречените, птьй Като мистър Бе- 
гинс печели първо място no Виртуоз- 
но управление на Количка В мина. След 
шестата поредна обиКолка В резул- 
mam на неуспешен onum за откриване 
на пътя, 8 стомаха започва ga се на- 
дига една много неприятна и добре 
позната Вълна... На фона на целия mo- 
зи уЖас се чува един и същ повтарящ 
се Жизнерадостен музикален мотив. 
Така трябва. Няма значение Колко чес- 
то мре Билбо, Важното е духът да се 
поддържа бодър. Това очевидно е било 
мотото при създаване на цялостно- 
то озвучаване. Дори преосмъртните 
Викове са Весели. 

Но ga приключим с тази name- 


прошумоляване на измъ в: 

от земята скелети на Не 

(geno единствено на болния мозък! 
сценаристите). И гоблините 


щитове В ръце. Да не забравя 


плюещите цветни градинки и показ- - 


ни червеи. Последните две Вметки 
спадат Към не особено опасните, H 
изключително неудобни за избиване 
Врагове. В тези моменти В употреба 
Влиза тежката хобитова артилери 
Камъните. Тях cu ги носите В nogxo 
дяща за целта раничка. Какво смешно 
има? Хубавите камъни са рядкост, н 
може да замервате лошите с Какво 
Ви попадне под ръка, нека да бъдем 
спортсмени все пак. Затова ако. 
срещнете случайно разхвърляни из 


шогнзпор.пеадоп.сот 
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>= Говорят си две Жени. Едната ` 
9 9 се оплаква на другата: 


- Мале моя много пий! 

Другата солидарно Кима с глава: 

- Бе I пиеше, ама аз го из- 
церих! Един ден напълних кофа с ра- 
Кия, а на дъното и сложих една умря- 
ла Котка. Моя се прибра, излочи ра- 
кията и Като Видя на дъното Котка- 
та така се отврати, че оттогава 
не близва! 

- Бре! - Казала първата - и a3 
ще Взема да пробвам. 

Речено строено — натълнила Ко- 
фата, пуснала умрялата Котка и из- 
лязла да пазари. 

Прибира се и какво да види - 
мъжът 0 хванал котката, изстисква 
я енергично и вика: 


- Айде пусни още мал- 4 É 


ko ge, още малко само... 


Ко замените Във Вица „пия- 

ница“ с „геймър“, Жена“ с 

„дивелъпинг компания“, a 
„умрялата Котка“ с понятието 
„франчайз Властелина на пръстени- 
me" ще получите доста ясна kapmu- 
на на Взашмовръзката между безапе- 
лационния шедьовър на Толкин u na- 
зара на електронни развлечения. 

След няколко доста слаби загла- 
Вия и две чисто Конзолни, прекрасни 
екшън ориентирани игри, несъмнено 
дойде ред и жанра на реално-Време- 
Вите стратегии да вземе своя дял 
от Магията на Средната земя. 
Vivendi 


посптьпиха умно преди време Купу- 
Вайки правата Върху създаване на 
игри по Книгата. Права, om koumo 
те дълго не ce Възползваха u за kou- 
mo се сетиха eg8a с появата на фил- 
ма. Макар Към днешна дата Вероят- 
но да uM се ucka той ga He се беше 
появявал изобщо или поне да са били 
толкова далновидни, че да купят 
правата и за него. Нещо, което нап- 
рави ЕА обаче. Ето как се случи, че 
игрите на ЕА стриктно следват ис- 
торията и начинът, по който тя e 
интерпретирана Във филма, а тези 
на Vivendi разполагат с цялата Кни- 
га. Ако питате мен, най-малкото 8 
краткосрочен план, а той В много 
случаи се оказва по-важен, защото 
00 дългосрочен може и да не се 
стигне, по-прецакани ca Vivendi. Eg- 
но, че gHec подрастващите много 
повече гледат филми, отколкото че- 
тат книги - това добре стана ясно, 
след като Толкин бе ретиражиран по 
цял свят Веднага след ДВете Кули; и 
Второ - че нямат Възможността 
да ползват невероятните Кадри от 
лентата на Питър Джаксън. 

Освен mo8a - om чисто марке- 
тингови съображения - me са прину- 
бени ga се дистанцират, Колкото е 
Възможно от моментите, пресъзда- 
бени Във филма и ga акцентират 
Върху други, по-периферно засегнати 
uAu направо пропуснати om сцена- 
pucmume. 

Битките, koumo ще Водиш В 
War of the Ring, са именно онези мо- 
менти, оставащи извън фокуса на 
филма: „Добрата“ Кампания просле- 
дява noma на Леголас, Гимли и Боро- 
мир go РиВърдейл, a В историята на 


; Гортаур Жестоки, ще имаш честта 


да помогнеш на Саурон 6 бягство- 
mo му от мрачния Мордор и o6caga- 
ma на Минас Tupum. 

Всяка от тези Кампании Включ- 
Ва по 10 мисии - свовобразен „пог- 
лед“ зад Кулисите на Войната за 
Пръстена. 


БИТИР /.5 
Рейтинг 3 


LLLLLLLLEE 
LLLLLLLBEN 


LLLLLLLLER 
LLLLLLLEER 
LLLLLLLLLUE 


Включена e и опция за caMocmo- 
ятелна битка - срещу компютърен 
опонент 8 Скирмиш или с приятели 
8 мрежа. 

Въпреки гръмКото си наимено- 
Вание и присъствието на познапи- 
me om книгата герои, В основата cu 


—— 
Realms, WarCraft 


WotR не е нищо повече om среднос- 
татистическа реално-Времева 
стратегия. Очевидно за направата 
на играта e използван солидният 
фундамент на нелошата Battle 
Realms на същите тези Liquid 
Entertainment, koumo ca разработчи- 


сгемнеум _ 


ците и на рецензираната В тази 
статия игра. Използван е сощият 
графичен еножин (с малки подобре- 
ния), променени са само характерни- 
те сгради и балансът на единиците. 
Системата за събиране на ресурси 
също е аналогична: два ресурса – 
храна, добивана от - Внимание, дами 
и господа! - Кладенци; и руда, добива- 
на от мини, Като и едните и други- 
те са удобно пръснати по Картата, 
6 близост едни до други. 

Като цяло геймплеят е до болка 
познат — събираш-строиш-ъпгрейд- 
Ваш-нападаш-унищожаваш. B 9 om 
10 случая най-сигурната makmuka за 
победа e ga смажеш Врага с числено 
превъзходство - разбирай бързо зав- 
ладяване на максимално много ми- 
нш/кладенци и бълване на паплач. 

В „сВетлата“ Кампания ще мо- 
Жеш ga „произвеждаш“ три om поз- 
Hamume „добри“ раси В Средната зе- 
мя - джуджета, елфи и хора. Освен 
това на своя страна ще можеш ga 
привлечеш още Хуорни, Енти, Бео- 
ринги, Роханци. 

За нещастие аз съм заклет nok- 
лонник на магията на Толкин и Сред- 
ната земя, и май именно В този мо- 
мент започнах да се чувствам goc- 
та странно играейки тази игра. Виж 
сега - някак бих могъл ga се съглася 
(евентуално ga ce насладя) на загла- 
Вие с подобен замисъл, но изпълнено 
8 духа на Myth Ill например: т.е. mak- 
muuecka игра, В Която герой - npu- 
мерно Арагорн или Гимли ръководи 
малка група подбрани единици В 
опасна мисия. Но прощавай, He мо- 
Жах някак да свикна с мисълта, че 


така любимите ми горди джуджета- 
Войни просто изскачат едно след 
друго, безспирно от някаква ръбес- 
та барака с рев: „Къде е битката?!" 
и така докато има ресурс за харче- 
не. Това някак разваля общото Впе- 
чатление. От друга страна за неза- 
познатите с подробности около ис- 


торията или хора, които не са Вма- 
ниачени на тема Толкинизъм, неща- 
та Вероятно ще изглеждат просто 
забавни. 

В този аспект от геймплея, 
съм по склонен да отдам предпочи- 
танията си на лошата“ Кампания. 
Може би представата за „серийно- 
то“ производство на Ypyk-xaume на 
Саруман ме е подготвила психически 
за това =знам ли. 

Като цяло мрачните герои и 
единици ми бяха доста по-интерес- 
ни. Той Като на тях е обърнато ga- 
леч по-малко Внимание, както Във 
филма, така и В Книгата, тук авто- 
рите са ce развихрили и са си no380- 
лили да проявят повече Въображе- 
ние. Освен няколкото чешита орки и 


ү 


тивно да съживиш, 


гоблини (които са направо 
задолжителен реквизит), В 
Сауроновите редици се нареж- 
gam още два Вида троли, гигантски 
паяци, Войни-харадрими, сенки, раз- 
бира се любимците урук-хай, уарг- 
райдъри и други. 

Цял един съществен аспект от 


играта е моментът със специални- 
те единици (герои) и масовите ма- 
гии за Всяка от „расите“. Тук неща- 
та са решени оригинално — посред- 
ством пой наречените „съдбовни“ 
точки. Вопросните се акумулират 
по Време на бой — колкото повече се 
биеш (и побеждаваш, разбира се) 
толкова повече „съдбовни“ точки ce 
трупат 6 актива mu. В произволен 
момент натрупаните mouku можеш 
да използваш по предназначение В 
Ве насоки - да наемеш уникална 
единица - герой, или да напра- 
Виш магия/призоваване. сж 
Героите, Които можеш АМ 
да призовеш (респек- : 


ако ca убити) са: ^ 
за добрата cmpa- 


на — Фродо Бегинс, Арагорн, Гимли и 
Леголас и Гандалф Сивия. За отбора 
на Саурон изборът е измежду: Сару- 
ман, Лорд Назгул, Гришнак (водача на 
Клана на Мордорските орки), Голъм и 
Салем (харадрима). Специалните 
атаки на героите, между gpyeomo, 
също „стру- 


у 
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Изпъпнитшепи: 


BS 


review 


Ват“ определен брой „съдбовни“ mou- 
Ки. 

Отделно можеш да използваш 
„съдбовните“ точки за правене на 
магии. Каймакът В тази секция са 
могощите създания, призовани ga ce 
бият на твоя страна - по-малко 
Впечатлителния Гигантски Ент и 
абсолютният шедьовър - Балрога — 


Великолепен артуърк - както no om- 
ношение на Външен Вид, така и по 
отношение на огнената му атака. 

В тази Връзка - мога ga Кажа, 
че Вопреки остарялата графична 
технология (Все пак Battle Realms бе- 
ше актуална преди около 2 години) 
играта не изглежда никак зле. Особе- 
но анимирането на гореспоменати- 


съзнание и пъ ирили отцесено към 


insu mun спектр на звука. музика d 


Мапа е свръхгитестаена arme mae 


рш "Mario TOROS o MONE 
Пренатзаварвянетао e cit 

я гъзнаниепаи. Unam Cut 

циркуйиряшитта енергия 
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Visuals 
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пмуникация: 
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те специални създания и магиите. 
Малко Куца артуърка на сградите и 
единиците - нисКо-полигонни, робес- 
ти, анимирани с малко движения – 
Всичко тоба им придава един леко 
комиксов Вид, който не се Връзва c 
епичността на Толкиновата сага. 

Изключение от тоба правят 
може би само Ента и Балрога - 6 
момента, 6 който me се появят на 
бойното поле, наистина ще почув- 
стваш, че разполагаш с неподозира- 
на мощ В ръцете си. 

Що се отнася go артуърка — 
чуВствай се свободен да му ce нас- 
лаждаваш Колкото mu душа сака — 
Все пак за това си дал пари за Вто- 
рия диск на играта. Да, правилно се 
досещаш - там има само Картинки 
и нищо друго - малка маркетингова 
подлост от страна на разработчи- 
ците. 

Забележки имам по отношение и 
на озвучаването. Точно защото 

Vivendi нямат права Върху филма 
спокойно — | 
можеш ga № 
X 3a6- | 
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равиш за гласовете на Йън Mak- 
Келън, Илайджа Ууд и Виго Мор- 
тенсън - актьорите записвали pen- 
ликите на единците и героите 6 иг- 
рата нямат нищо общо със „з8езд- 
ния“ състав на „Властелина“. Отно- 
Во ще наградя с черна nueAuuka o38y- 
чилите на „лошите“ В играта — 
актьорът дал гласа cu на Ам Гол 
звучи почти Като Анди Съркиз, a na- 
memuuHume хленчения на гоблините 
„Good masta...“ погалиха Жадните ми 
за угодническо подмазване уши. 
Музиката Като цяло се състои 
от ненатрапчиви хорови изпълнения, 
които не могат ga се закачат дори 
на малкия пръст на Вирглуозния 
Хауърд Шор. Поне не дразни. 
Присъдата? Реално погледнато, 
ако пренебрегнеш „Lord of the Ring" 
onako8kama, WotR cu e прилична 
стратегия с фентъзи тематика — 
лека, неангажираща, насочена пре- 
димно Към по непретенциозната 
публика. Тя едва ли ще me заинтри- 
гува ако си xapg-kop uepau - Все пак 
това не e WarCraft. Тя е насочена 
очевидно Ком LotR манияците, kou- 
то си лягат и стават с томче на 
Толкин nog Възглавницапа. Спорно e 
доколко Качествено успява ga 
привлече Вниманието им, HO 
! ако има нещо безспорно, mo 
то е, че Въпреки Всичко ус- 
: пява да бъде достаптьчно 
\ забавна и определено 
става за убиване на 


синтез 


iini 


астоящият документ e 

извадка от изследванията 

на пациента г-н Х, приет 8 
болница с диагноза Nekontroliruemo 
Pristrastiavane кут Need For Speed: 
Undergound. Представени са и части 


от изказвания на гореупоменатия 


пациент, 6 паузите между електро- 


шоковите терапии, коџто могат да 


помогнат за диагностициране на по 


натаптошни такива случаи 


Ко, бате? Питаш ме Ка Кола 
Карам? Е не яли Виждаш? Това е 
Mitsubishi Есурзе GSX, V6 двигател, 
3.0 литра. Със спортно синхронизи- 
рана скоростна Кутия. Да, да, онова 
черното с големия спойлер и ниска- 


та броня. Да, бе, със сините лепенки 
отстрани. Страшен звер mu Каз- 
бам. То и серийно си е дзвер, ама аз 
съм му сложил спортни спирачни 
дискове, смених седалките с олеко- 
тени Sparco, цялото Купе е олекоте- 
но максимално, имам турбо и моята 
гордост нитро на Nitrous Express. 
Знаеш ли Какво ги правя другите на 
улицата? Отнасям ги Като стар 
ЗИЛ поцинкована Кофа. Axa... Какво? 
Какви тапицирани стени??? Какъв 
плод на Въображението ми?! Абе Къв 
си ти, бе, гъзар?!!! 


` Както Вече беше упоменато, па- 
циентът страда om пристрастява- 
не Към играта Need For Speed: 
Underground (om тук нататък нари- 
чана за по-кратко NFSU). Синдром 
наблюдаван често напоследък сред 
феновете на Високоскоростните gu- 
гитални забавления. Самата игра 
представлява apkageH рейсър om 
производителите Electronic Arts ше 
дългоочаквано (седмо поред) продъл- 
жение на популярната им серия от 
рейсинг игри. След изоонката Need 
For Speed: Hot Pursuit повечето хора 
He знаеха Какво ga очакват, но още c 
появата на демото на NFSU мания- 
та от старите части на серията се 
Възроди Като феникс от пепелта по 


кейтинп 
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мин 


noma и изгорелите газове. И с пълно 
право. Поредната NFS е брилянтна и 
заслужава своето почетно място В 
залата на славата при peücopume 
от този тип. 

Като цяло идеята е проста ие 
използвана и В други игри (Haü-akmy- 
алният пример e Midnight Club 2). 
Става дума за серия нелегални със- 
тезания В градски условия. Който е 
гледал филмът The Fast And The 
Furious или живее близо go Илиянци 
знае за какво става Въпрос. Събират 
се разни луди глави, слагат пари на 
kanaka на Колата и се състезават 
едни с други. Общо Взето действие 
изпълнено с голяма доза адреналин 
независимо дали печелиш или губиш. 
И om EA са успяли да npeco3gagam 
тези състезания и по-специално 
свързания с тях адреналинов Взрив с 
достойно за похвала съвършенство. 

А след Края на Всяко състезание 
състезание участниците получават 


определен брой точки за интересни 
изпълнения, които В последствие би- 
Ват инвестирани В ъпгрейди no фи- 
зиката, Визията и техническите по- 
Казатели на колата. Или пъК дире- 
ктно за закупуването на по-мощен 
автомобил. Така след Всяко състеза- 
ние Вашата миличка КаручКа ще ce 
превръща Във Все по-голям и по- 
страшен противник за останалите 
на moms. Освен това, колкото по-гъ- 
зарско Ви е Возилото, толкова пове- 
че нараства престижа Ви, a точки- 
те, които получавате за разни Кас- 
Кайни изпълнения се умножават по 
него. Така например, ако сте с peü- 
тинг 1 и получиш 10000 точки ще 
имаш 10000 точки. Ако имаш рей- 
тинг пет точките ти спонтанно 
ще станат 50000. 

Но нека Караме по ред. В начало- 
то на играта... 


Питаш ме Как съм почнал със 
състезанията ли, бате? Ми кво да 
mu кажа, бех си балъче. Kapax едно 
съсипано Голфче, ама пусто мерак 
ми беше ga се poukaM. И тогава се 
запознах със Саманта. Какво парче 
само, нема ga ти Казвам. То едни го- 
леми очи, то едни стегнати... пан- 
талони... нема да ти обяснявам, че 
ако ме чуе жената ще ме направи Ка- 
то Джон Бобит. Та Въпросната ма- 
дама ме вкара В цялата работа. 
Бутна ме на едно-две места ga no- 
Карам. Там се заядох с един-двама... 
Тоя Хосе сигурно още не може да си 
прости, че ме предизвика цели 3 пъ- 
ти. Още не може да сглоби и мини 
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скутерче от това, дето остана от 
бричката му. Ma така My се naga. С 
много труд я направих тази Кола, 
eüüüü. Знаеш ли само Колко пари и 
Време съм и отделял след всеки 
старт. Пък то трябва да набира за 
Drag-a, ga е стабилна за circuit-a и 
sprint-a, ga се суче, ама лесно да я 
Вкарваш 6 пътя за drift-a... Мани, ма- 
ни. A u трябва ga е Красива, че no6e- 
че мадами изявяват желание да ме 
хванат за скоростния лост... 


Та В началото на играта участ- 
никот бива представен на Саманта. 
Наистина очарователна госпожица, 
Като това, което пациентът Казва 
за очите 0 е напълно Вярно. 

[Всъщност В цялата игра се е 
прокраднала една много ясно изразе- 
на еротична нишка, директно свър- 
зана с простичкия житейски факт, 
че жените наистина си падат по Ко- 
рави момчета с бързи Коли. И имен- 
но Красивата нежна плът, която се 
плъзва почти на границата на 
Възприятията (прекрасен пример е 
интрото, В което едничкият Кадър 
на елегантния женски Крак, който 
натиска педала на газта е събрал 8 
себе си повече еротично напрежение 
от цял порно филм) разрушава оби- 
чайната стерилност на рейсърите 


от подобен тип, доближава { 
De if ede ss Жа 


Underground максимално близо до pe- 
алния фийлинг отп нелегалните със- 
тезания. Създава се някаква едва go- 
ловима, подпрагова Възбуда, Която 
съчетана с ВисоКата ckopocm 
превръща играта 6 наистина подлу- 
дяващ адреналиноВ взрив. - бел. Д-р 
Snake, еротоман под npukpumue] 

Но ga не се отклоняваме от me- 
мата. След срещата със Саманта 
играчът трябва да си избере Кола 
от нисък Клас, с Която да започне 
Кариерата си. И Като стана Въпрос 
за Коли В течение на играта ще има- 
те на разположение общо 20 базови 
модела, Които можете да ползвате 
шда развивате с подходящи ъпгрей- 
ди. Приятна ekcmpa е наличието на 
Вече развити Коли, koumo придобива- 
те при различни постижения, Въпре- 
Ки, че с тях може ga се играе само 
на quick race mode, не и В Underground 
шампионата. Всяка от Въпросните 
Коли е посветена на изпълнител ши 
група, присъстваща В саундтрака на 
играта. Сред базовите модели ще 
omkpueme Вече споменатите: 
Mitsubishi Eclipse и VW 
Golf GTI, a също 


maka u Ford > 
Focus 223, ^ 
Peugeot А2 


Nissan Ал 


3507 и Skyline, Mazda МХ-5 и MX-7, 
Honda Civic, Dodge Neon, Toyota Celica, 
Subaru Impreza и още много зверове. 
Режимите на игра са два - quick 
race и underground, Като и В двата 
присъстват следните състезания: 
Circuit, Knockout, Sprint, Drag и Drift. В 
quick race можете ga се насладите и 
на free run, което cu е просто Каране 
за опознаване на пистата, доКато В 
underground имате и състезание cpe- 
шу часовника, така наречения time 
айаск. Какво представляват Въпрос- 
Hume състезания Au? Circuit, Knockout 
и Sprint ca състезания no улиците на 
града, обикновено с присъствието 
на трафик. Разликата e, че при Circuit 
имате няколко обиколки, при 
Кпоскош-а останалият последен на 
Всяка обиколка отпада, а при Sprint-a 
uMeme само една обиколка, обикнове- 
но по трасе, Което не се използва В 
другите g8e. Drift-a представлява 
ефектно Каране В затворена писта, 
Където целта е играчът да Взима 
завоите с Възможно най-много ,n0g- 
насяне“ и „усукване“ на Колата. В mo- 
зи режим използването на рочната 
спирачка играе огромна роля. Drag- 
ът пок е просто невероятен [леко 
със суперлативите Колега, че ме 
стряскате леко, а двеста и осма 
стая е прясно manuuupaHa и празна — 
бел. Д-р Ѕпаке]. Става дума за със- 
тезание на права отсечка, отново 
при наличието на трафик, kamo цел- 
та е Колата на участника да успее 
да набере най-бързо. Това се постига 
с умелото уцелване на предавКите и 
разумното използване на нитро, Ко- 
гато и по Колкото трябва. Така мо- 
Же би звучи малко сухо, но това е, по 
скромното ми мнение най-пълното с 
адреналин състезание от Всичките 
Възможни 6 NFSU. Просто чувство- 
то да удариш нитрото, да се израв- 
ниш с конкурента и накрая ga го би- 
еш с една боя разстояние e несрав- 
нимо. Още повече, че както се Вижда 
от разговора с пациента повечето 
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Виртуални състезатели отправят 
лични предизвикателства и 6 тече- 
ние на играта yuacmHukom започва 
да си ги намразва съвсем осезаемо и 
лично. Проблемът за нас, ncuxuampu- 
me е, че тази игра може да се играе 
и през Интернет (само онлайн, няма 
LAN multiplayer), Което означава, че 
психозата ще става Все по-масова. 
В онлайн Варианта се подържат 
Всички състезания om single player и 
може да се изправят един срещу 
друг go 4 противника. Колкото са и 
максимално играчите В single player 
mode. 


Какво има 8 Колата Mu та съм 
толкова добър ли? Нали ти Казах ве- 
че? Олекотено Купе, турбо, нитро, 
синхронизирана спортна скоростна 
Кутия, спортни спирачки, ниско npo- 
филни гуми и джанти, пълна инжек- 
ция. Всичко е марково брат MUUUUU... 
Нищо не съм правил при бай Пешо- 
майстора от Банишора. Само ориги- 
нални части и само най-добрите 
техници са пипали тука... 


Вариантите за промяна на U32- 
леда на автомобила са безброй. Ка- 
то се започне от 4-те пласта на 
изображения, Които могат да се „на- 
лепят“ Върху страничните Врати и 
предния Капак, мине се през лепенки- 
те за Вратите, задната част и 
сптоклата и се стигне до спойлери, 
прагове, охладители и Видове предни 
Капаци. Добре е да се спомене, че 
Всяка част В тази игра е напълно ре- 
ална. Не ми се мисли Колко пари са 
платили om ЕА за лицензи, но ako 
слуховете, че не те плащат лицензи, 
а фирмите плащат на тях, за да се 
появят техни части и автомобили 8 
тази свръх-популярна игра са берни, 
то пичовете om Елктронни Изкуст- 
Ва трябва ga ca ce нагушили MHOO- 
ого яко. В играта фигурират такива 
имена Като BBS, Enkei, Neuspeed, 
NOS, Skunk2Racing, JSP America, HP 
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racing, Yokohama, Toyo, Konig... Друг 
интересен момент е, че при особено 
доброо постижение Колата на играча 
се появява на Корица на някое специа- 
лизирано издание, с Което той тру- 
па слава и съответно повече точки. 
Тези списания също са реално съще- 
ствуващи и Всеки може да посети 
официалните uM сайтове, които 
обикновено са упоменати някоде по 
корицата. 


Къде карам, къде карам... Ти сега 
искаш да кажеш на ченгетата да 
дойдат да ни погнат, а? Из целия 
град караме. Където се разбереме. 
Нямаме точно определено място, 
може да сме 8 китайския квартал, 
може да сме до стадиона или В инду- 
стриалната зона. Може да сме нав- 
сякъде. Що питаш? Искаш ga 900- 
деш да се пробваш ли? 


Пистите В NFSU са ситуирани В 
измислен град, като интересното е, 
че много части от тях се препли- 
тат. Може да карате през kumaüc- 
кия Квартал и после да поемете Ком 
пристанището В една, докато В дру- 
га да минете през стадиона и от- 
там да завършите В Китайския 
Квартал. По този начин играчът на- 
учава kpamkume пътища, Които фи- 
гурират ВъВ Всеки учасптък от тра- 

_ сето лесно, но може да остане nog- 

_веден, като заходи, примерно, за ляв 

_ завой u после ga ce окаже, че mpace- 
то се отбива 8. оруга. посока. Като 
цяло основните прасета за circuit 
knockout, drift u sprint ca no 8, 
drag има 6 трасета. 

Сега за графиката... Или по-точ- 
но за Графиката. Пистите, околните 
сгради и физиката на автомобили- 

те, които се състезават ca поКър- 
тителни. Трябва ga се Види един ak- 
тивиран motion blur, при който Всич- 
ko наоколо ce размазва и остава са- 
мо една точка с добра Видимост В 
центъра на екрана. Трябва ga се Ви- 
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дят ефирните следи, Кошто остаят 
лампите, фаровете и стоповете на 
останалите автомобили. Да се забе- 
лежи пъпа на коремчето на мацката, 
Която e Вдигнала ръце, за ga gage 
старт и блузката 0 ce e повдигнала, 
аха-аха ga omkpue и нещо по-съще- 
ствено. Да се забележат пръските 
Вода и пушека излизащ изпод гумите 
на противника, който е само на един 
метър отпред, докато твоята Кола 
хвърля искри om търкане В стената 
отдясно... Графичния облик на игра- 
та не се стреми Ком реализъм, а 
към чувството, че mu си специален 
и много, много бърз. Основни минуси 
ВъВ Визуалната Категория ca a8mo- 
Mo6uAume om околния трафик, koumo 
са Всичко на ВсичКо nem Видам Както 
и липсата на каквито и да било Види- 
ми поражения по автомобила след 
сблъсък. Въпреки, че Второто може 
и за добро да е, защото да Виждаш 
Как mu ce похабява златната колица, 
8 Която толкова труд е хвърлен не e 
om най-приятните неща, сигу- 
рен съм. А 6 NFSU не може 

да се Кара без рискове. 
Всичко се развива с ma- 
Кава скорост, че В мо- 
мента 8 Който a8mo- 
мобильт се движи с 
под 140 Км/ч все 
едно е спрял. 


c. 


22% 


Кво, пич? Каква музика слушам 
ли? Mu КВо ga mu редим, брат, a3 
съм музикален помияр, дет’ се бика. 
В Колата слушам Жица и техно, ма 
Като си бачкам обичам да си пускам 
малко RnB, нали се сещаш? Така мал- 
Ко да раздруса бузи моята, па аз Ка- 
то я плеснем... И тя Като ми го вър- 
не, ама това е една друга история... 


ЗВук и музика 6 NFSU? 

Ако за графика тази игра полу- 
чава 9, mo тук удря gecemkama Като 
истински Вилхелм Тел. 38ykom, kak- 
то любезно ни уведомява логото 6 
началото, e THX certified и това не 
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значи, че просто e силен. Всяка Кола 
има собствен звук, който ce проме- 
ня съответно след поредния ъпгрейд 
на двигателя или смяна на гърнето. 
Когато участникът се движи близо 
до различни препятсвия по nomm 
звукът от разминаването му с плях 
е съвсем истински. Пилене на гуми, 
Клаксони om околен трафик, дрънче- 
не на стъкла и скърцане на ламарини 
при сблъсък, ехото В тунелите... 
Всичко това e пипнато go съвър- 
шенство. Играта направо 

плаче с думи горки: „Тряб- 


ГА 
Ва ми поне 5+1 DTS 
& \ 


система, за да ме раз- E 
Gepeme!" A музиката... 

Eeex, музиката.... На 
менютата тя е Í / 
ВпВ, явяват се 
изпълнители kamo 
Mystical и X- 
ecutioners, напълно В 
духа 


на споменатият филм The Fast and 
the Furious, но почне ли състезание- 
то Вече става страшно. Rob Zombie, 
Static-X, Rancid, Омегвеег, The Crystal 
Method, Fluke... ga продължавам ли? 
Няма смисъл. Нека Всеки om вас ce 
почувства задължен ако не ga изиг- 
pae NFSU, mo поне да изслуша едно 
състезание с Високооборотните ма- 
шини под звуците на Asian Dub 
Foundation... 


И Какво ще правя оттук на- 
татък ме питаш? Ще продължавам 
докато стана номер едно. Докато 
намамя оная русата мацка, дето е 
до Еди. Виждаш ли го Еди? Той е но- 
мер едно 6 момента, ама аз ще го 
скапя, щото газя Всичко по пътя. 
Щото ТЈ ми е приятел и ми дава 
уникални ъпгрейди за Колата. Щото 
Саманта ме Вкарва В най-добрите 
състезания и от тях печеля много. 
Щото... Кво са тея пичове с буса? 
Ще се състезават л и? Абе, що сте 
облечени В бяло, да не сте гейове не- 
що??? Не, бе, не я искам тая риза, 


ма не ме обличайте на сила, ма спре- 


те, ЕЙ!!! 


Заключение: 

След проведеното разследване и 
лекарска експертиза се установи: 
Продуктът Need For 
Speed:Underground e опасен и силно 
пристрастяващ. Моля при употре- 
бата му да се подхожда с особено 
Внимание и по Възможност под лека- 
pcku Контрол. Да не се злоупотребя- 

Ва. Моля четете инструк- 
uuu преди употреба. 
Продуктът Вли- 
за 6 Категория Най- 
добър Аркаден Рейсър 
на годината. С тен- 
денции Ком премина- 
Ване В по-горна рискова 
Категория: Най-добър 
Аркаден рейсър ЕВЪР! 
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ау Ротт, Командир на 

специален отряд от Аб- 

Вер 2 забави леко ход. Все 
още се чувстваше прудноподвижна 
8 новата си персонална бойна броня 
„Панцерклайн“. Тежкият снайпер мон- 
тиран на ръКата 0 обходи Коридора В 
плавна дъга и остана насочен Към 
близкия ъгъл. Малко по-назад бавно 
Крачеха Картечарят Ахмад Наможу и 
лейтенант Аксел Бибер. Aeüme- 
нантът използваше трофеен „пан- 
цер“ с газов лазер и изглеждаше ka- 
то призрак под прикритието на мас- 
Кировъчното поле. В този момент 
от сенките изригна огън. Куршуми- 
те заваляха Като плътна стена и 
зачаткаха неприятно по металните 
брони. Фрау Pomm избълва Вълна от 
проклятия по адрес на сензорите за 
движение и стреля по посока на неп- 
риятеля, опитвайки се да запази 
равновесие от блъскащите се В нея 
трасиращи куршуми. Имаха космет, 
че по тях стреляха с малокалибрени 
Високоскоростни многоцевни Кар- 
течници, които Вдигаха ужасен шум, 
но не можеха да пробият броните 
им. Нападателите бяха двама и явно 
използваха сощото маскировъчно 
поле, като тоба на лейтенанта. Ко- 
мандирката мигом засече единия, 
приклекна плавно и се прицели В лице- 
Вата му броня. Изведнъж наредени- 
те наблизо Варели с Керосин избухна- 
Xa с оглушителен пътен и изпълниха 
коридора с оранжеви пламъци и свис- 
тящи парчета ламарина. Ахмад по- 
чувства през дихателя на Живото- 
поддържащата система нагореще- 
ния Въздух от експлозията и за Кой 
ли пот благодари на чудото на съв- 
ременната шВейцаро-германска ин- 
Женерна мисъл, че го опази Жив. В 
паузата между презарежданията 
той реши да се придвижи по-близо 
до Врага. Но още след първата 
сптопка подът поддаде и сред облаци 
прах „панцера“ му ce стовари 6 ня- 
каква стая на долния етаж. Сервоу- 


силвателите завиха Като побеснели, 


но удържаха машината „на Крака“. 
Когато прахът се поразнесе Ахмад 
се Видя обграден om щурмоваци в 
черни униформи. Бърз поглед 6e goc- 
татъчен, за да прецени, че npomu8- 
ниците носеха само Конвенционални 
оръжия, безсилни срещу бронята му. 
Машинално натисна електрическия 
спусък и совоените синхронни оръ- 
дия „Ерликон“ запревръщаха стаята 
и обитателите 0 В хомогенна смес 
от трески, бетон, стъкло и плът. 
В това Време на горния етаж 
Аксел Бибер пусна лазера на пълна 
мощност и изпържи единия Hanaga- 
тел. Другарят му, едва сега разб- 
рал, че стрелбата им е била напраз- 
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на с рязко завъртане ce затича Към 
близкото стълбище само за да пог- 
ледне отблизо В дулото на базуката 
на фрау Рот. Миг по-късно за него 
Вече нищо нямаше значение, а фрау 
Рот се приближи до рухналия под и 
надникна Към Ахмад, който я поглед- 
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на насред причиненото от самия не- 
го опустошение и намръщено рече: 

- Абе тая пущина He ще ga Вър- 
Bu! 

- Провери ли двигателя? 

- Проверих, ВсичКо е наред. 

- Тогава излез om „панцера“ и ce 
Качи при нас. 

- Да, ама имам проблем с xoge- 
нето. 

- Ако питаш мен имаш проблем 
с „патфабндинга“. 

- Не думай, а ти Как си? 

- Хм, май и при мен е така. 

- Стига бе, пак ще трябва ga 
преиграваме. Откога mu e последния 
сейв? 

- Отпреди 5 минути. 

- Е-е-х, няма Как... Кажи и на дру- 
гите. И този mom ще си монтирам 
Mopmupa, за да ги пратя ТЯХ на д0л- 
ния emax. 

LOADING... PLEASE WAIT 


За почитателите на „Jagged 
Alliance" и ,Fallout", „Silent Storm" e 
дългоочакваната „манна небесна“ 
след долгата суша, последвала изли- 
зането на ,Fallout Tactics". Играта 
спада Към групата на тактическите 
походови ролеви игри, но балансът 
между компонентите 0 е no – разли- 
чен от този на „конкуренцията“. Тук 
няма ga omkpueme сложната систе- 
ма om kyecmo8e известна om 
Fallout", а стратегическата 0 част 
далеч не може ga ce мери c тази В 
,Jagged Alliance". Силата на SS e 8 
едно друго нещо Към Което се cmpe- 


мят игрите от Всички Жанрове: 


ТЕХНОЛОГИЯТА 

За разлика от знаменитите си 
предшественици играта е изпълнена 
изцяло В триизмерна среда, използ- 
Gaüku забележителен физически мо- 
дел за човешките персонажи, Какъв- 
то сме Виждали 8 „Hitman“ и сощо 
такъв модел за разрушаване на 
сгради и обекти подобен на „бео“ В 
поредицата „Red Faction". 

Ще илюстрирам двата модела с 
примери: 

1. Един от героите ми, облечен 
с тежка моторизирана броня, Влиза 
през Врата на неприятелски про- 
мишлен комплекс. „Екшън“ точките 
му стигат Колкото да се обърне и 
да погледне по Коридора за Врагове. 
Последното нещо, което прави за 
този ход е да открие спотаен ле- 
Кковъоръжен противник на няколко 
метра от него. Следващият ход е на 
Врага. Той Вдига автомата и изпра- 
ща дълъг omkoc no бронирания MU 
герой. Когато Куршумите удрят 
бронята, съответните Крайници по- 
емат пораженията kamo отхбърчат 
леко назад. Моят човек е добре за- 
щитен и резултатът е само лека 
рана 8 Крака. С останалите си 


Custom Face Creation 


„екшън точки“ (ЕТ) противника се 
опитва да достигне стълбището В 
дъното на Коридора. Сега съм на ход 
аз. Превключвам тежките оръдия на 
бронирания костюм на автоматич- 
на стрелба за Всичките ЕТ с Които 
разполагам. Тежките снаряди попа- 
gam 6 тялото на Врага и той поли- 
та като парцалена кукла ком стъл- 
бището. Когато стига В подножие- 
то му, Вече мъртъв, но стрелбата 
още не е свършила. Последните сна- 
ряди Карат тялото да подскача съв- 
сем реалистично нагоре по сптолби- 
me. Изпуснатият no noma автомат 
и изхлузшата се om главата му kac- 
ka се пторкалят по коридора. АВто- 
Mama прави последен пирует и ocma- 
Ва подпрян 6 единия ъгъл. Пълните- 
лите са се разпилели по целия kopu- 
дор. 

Тук искам да отбележа, че бро- 
нята на моя човек има Вече дупки 
от куршуми на съответните пора- 
зени места, а раната на Крака е 
опръскала подбедрицата. Играта из- 
числява поотделно пораженията от 
Всеки куршум В зависимост om mo- 
Ва В Коя част на тялото е попаднал. 
Например пораженията В главата 
могат да доведат go следните 
„статус ефекти“: парализа, кървене, 


фа 


слепота, загуба на слух, намаляване 
на ET. Пораженията В ръцете могат 
да накарат героя да изпусне оръжие- 
mo си или ga Възпроизведе случаен 
изстрел. 

2. Героят ми, облечен отново В 
тежка броня, се опитва да обходи 
Врага В гръб. Тръгва по един заоби- 
Колен Коридор и cmuea go метална 
Врата. Тежките оръдия монтирани 
по бронята му могат да Взривят 
Вратата но тоба ще привлече не- 
нужно Внимание. Той опитва ga я 
отвори, но се оказва, че тя e мини- 
рана и следва мощна експлозия. 
Просто героят ми шма много ниско 
„инженерно“ умение и не може ga 
открива т.н. бомби-сюрпризи. Бро- 
нята го предпазва om Взрива, но 
разрушава пода под Краката му и 
той ce изптьрсва на долния етаж 
право пред очите на тичащите Към 
битката Врагове. Изненадата e 
отишла „на Кино“, но екшъна продъл- 
Жаба с пълна сила. 

Всъщност по Време на експло- 

зията ,uepoGama машина“ е изчис- 
лила полета и пораженията 
на Всички фрагменти на 
мината и go Каква cme- 
пен те разрушават 
околните обекти. В 
зависимост от сте- 
пента на разрушение 
и на Важността на 
разрушените части за 
стабилността на сгра- 
дата могат да се сру- 
тят различни по фор- 
ма пространства 
от конструкцията. 
Като пряко 
следствие от 
триизмерната 
технология идва 
Възможността 
свободно ga Вър- 
тим Камерата и 
ga зуум-Ваме. Ко- 
гато персонажите 


газят 6 трева, тя се огъва от на- 
mucka на телата им и отива Встра- 
ни. Ако уцелите по някакъв начин 
растение може 6 зависимост om no- 
ражението да обрулите част от 
листата му или ga го cuynume. Кога- 
то растението няма листа не може 
Вече ga Ви служи за npukpumue. Ако 
„инженерното“ Ви умение не Ви по- 
мага със шперца - няма страшно. 
Можете да Взривите или разпарче- 
mocame Въпросния сандък ши Врата 
с граната ши с изстрели от лично- 
то оръжие. Ако чувате, но не Вижда- 
те противника, защото той е зад 
стена, можете просто да Взривите 
стената с. добре прицелена граната 
и за остатъка от ЕТ да го застреля- 
те през образувалата се дупка. 

Всичко, за което говоря иска 
много Време за изчисления, Което 
от своя страна прави безсмислено 
правенето на играта В реално Вре- 
ме, освен ako не искате ga я npoga- 
дете единствено на служителите на 
НАСА, които разцъкват В свободно- 
mo си Време на служебните Ком- 
пютри. 


ЩЕ ОТНЕМЕ ВРЕМЕ. НЯМА ДА 
СПЕЧЕЛИМ ВОЙНАТА ДНЕС 

Походовите игри се славят пре- 
ди Всичко с бавното развитие на 
геймплея. В това число и 55 не пра- 
Ви изключение. Сюжетната линия 
проследява измислени събития от 
Втората световна Война, свързани 
с тайна организация (Чукът на Тор), 
която Краде технологии от Всички 
Враждуващи страни и произвежда 
модерни оръжия за свои собствени 
интереси. В двете Кампании (една за 
Съюзниците: руснаци, американци и 
англичани и една за Оста Берлин- 
Рим-Токио) ще имате Възможност 8 
петнайсетина Mucuu ga се справите 
с терористите от „чука“. Играта е 
пака направена, че ако следвате са- 
мо основните мисии няма да може- 
те да развиете уменията на бойци- 
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me cu на максимум. Затова no kap- 
mume ca предвидени случайни битки, 
8 които, по Желание, можете ga вли- 
зате за да спечелите onum и aMyHU- 
uuu. Последните са Важна част om 
оборудването Ви. Всяко оръжие шма 
показател, указващ умението на 60- 
еца да борави с него, който нараст- 
Ва заедно с използването на оръжие- 
то. Ако го смените с друго оръжие, 
защото нямате амуниции за Hacmo- 
ящото, Вие ще изгубите бонусите, 
koumo Ви носи „познаването“ му. 3a- 
това трябва да ВнимаВате Кое оръ- 
Жие с Какви амуниции стреля и дали 
имате достапточно om тях. 
Въоръжението e 
най-разнооб- 


разно и Включва знайни и незнайни 
образци от Втората Световна. 
Всичко, Включително и уникалните 
измислени брони „ПанцерКлайн“, изг- 
лежда автентично и неща като „Ка- 
рабината на Юрган Калта, забракски 
наемник“ (КОТОВ) няма да Видите. 
Разполагате с база, В която на- 
емате, уволнявате, Въоръжавате и 
лекувате бойците си. Има точно 
шест различни Класа бойци, koumo 
ga ползвате: войници - силни, с пред- 
почитания Ком тежките оръжия; 
медици - добри снайперисти, леку- 
Ват Всички „статус ефекти“, скау- 
mu - специалисти 6 маскировката и 
смъртоносни с хладни и метателни 
оръжия; cHaünepucmu - изключителни 
8 стрелбата на далечни разстояния; 
инженери - специалисти по MU- 
Hume и КлЮчалките; 
гренади- 


ри - майстори В мятането на грана- 
mu. 

Няма да ce спирам подробно на 
системата от атрибути, умения и 
способности, Която е надлежно опи- 
сана 8 нарочника на потребителя, a 
само ще отбележа, че е добре ga си 
прочетете подробно споменатия 00- 
кумент, преди да започнете играта. 

Персонажите печелят опит по 
Време на мисия Вършейки различни 
дейности. Ако практикуват някое 
умение те покачват стойностите 
му. Когато Вдигнап ниво те могат 
да изберат от сървото на способ- 
ностите такива, които uM приля- 
гат най-много. Самите способнос- 
ти засягат най различни аспекти на 
геймплея Като: цена на действията 
6 ЕТ; поражението, което се нанася 
с дадени оръжия; Възможност да се 
чува и вижда противникът и пр. Сис- 
темата е доста богата и дава Въз- 
можност да профилирате даден боец 
според вкусовете си. Например, аз 
избрах моя скаут да стреля с оръ- 
жия със заглушител, Вместо да раз- 
махва ножове и шурикени, и подбрах 
подходящи умения за тоба, Ако не 
практикувате дадено умение, mo 
стойността му naga с течение на 
Времето, maka че трябва предвари- 
телно да изготвите план за разви- 
тието на всеки един от героите си. 

Дойде Време да спомена уникал- 
Hume оръжия „Панцерклайн“, koumo 
Внасят свежест В играта В мо- 
мент, когато бойците Ви ползват 
най-доброто оборудване и са Hanpeg- 
нали доста с нивата. „Панцера“ е мо- 
торизирана броня, която издържа на 
пораженията на Всички Конвенцио- 
нални оръжия носени от един човек. 
По нея има монтирани тежки екви- 
Валенти на леките оръжия. Само 
един „панцер“ може да разпердушини 
цялото Ви парти и да исКа за още, 
ako не Вземете своевременно мерки. 
Интересното е, че единствено ин- 


що ст 


Женерът има широк набор от спо- 
собности за управление на „панцер“. 
Обикновено, Когато kauume някой om 
партито В „машинката“ почти 8cuu- 
ките му умения започват да nagam 
за сметка на увеличаване атрибута 
на силата. Амунициите за тези мо- 
торни брони са Кът и се иска ga 
изрошкате бая сандъци и шкафове, 
докато си набавите достапточно. 

По Време на игра Вашите хора 
пълзят, бягат, катерят се, крият 
се, стрелят, мятат гранати, при- 
целват се, лекуват се и.т.н. За успе- 
ха или неуспеха на Всички тези geü- 
ности се грижи ролевата система 
на играта, а тя е много добра. Пох- 
Вала заслужава фактът, че редките 
моменти, В Които продължаването 
напред е безсмислено, са свързани 
само със смъртта на някой от ге- 
роите Ви, което е невозможно да се 
случи, ако Внимавате. 

Единственото нещо, което 
помрачи удоволствието ми бе поя- 
Вата на програмна грешка В една от 
мисиите, която прецака патфайн- 
динга и превърна доиграването 0 В 
мъчение. Надявам се на скорошен 
пач, решаващ проблема. 

Да се опише Всичко за SS 6 една 
kpamka статия е невъзможно, Както 
е невъзможно да научите Всичко за 
играта само с едно изиграване. В 
заключение ще добавя, че тя e goc- 
тойно продължение на традицията 
оставени om ,Fallout" и ,Jagged 
Alliance" и повече om успешен onum 
за преминаване на Жанра В 3D среда. 
Преходът от 20 Ком 30 В последни- 
те години отне много от cmapomo 
очарование и разточителност В 
геймплея, но игри Като Тихата Буря 
са Верният път, по Който трябва да 
се Върви. Ако искат разработчиците 
играчите да не се обръщат с нос- 
талгия Ком миналото, а да Cà напъл- 
но завладени om настоящето. 

START NEW GAME? 
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оследните няколко години 

не бяха много добри за 

един от най-успешните и 
любими франчайзи В човешката uc- 
тория. Новите епизоди на филмова- 
та поредица Звездни Воини опреде- 
лено не правят чест на оригинали- 
те, като тук искам ga изптъкна изк- 
лючителната роля на Епизод 2 8 ma- 
зи насока, а основното интерактив- 
но допълнение Към филмите — Ком- 
пютърните и Видео игри, определено 
не помогнаха на отрочето на госпо- 
дин Лукас да покори отново сърцата 
на млади и стари по целия свят. За 
последните няколко години няма HU- 
то едно заглавие, с изключение може 


би на Pod Racer-a (който Впрочем ня- 
маше Как да провали франчайза 
допълнително - Все пак В основата 
си това бе состезателна игра), koe- 
mo ga не заравяше все по-дълбоко и 
по-дълбоко любовта ни Към Вселена- 
ma Ha ЗВездните Войни. Сякаш сами- 
ят 0 създател се опитваше целена- 
сочено да накра целия свят да я заб- 
рави и изтрие окончателно от спо- 
MeHume cu. Чест прави на Лукас и 
сътрудниците му Във Всички дела – 
филмови и интерактивни - че ПОЧ- 
ТИ успяха. Добре, че бяха авторите 
на Книгите, развиващи Star Wars ca- 
гата, които през последните 4-5 20- 
дини бяха истинските Puuapu на 
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Старата република; добре, че са U 
BioWare, Които съумяха да o6opam 
HapuuameAHUR израз „пошла Като ue- 
pa по Star Wars". 

Star Wars: Knights of the Old 
Republic проследява събития, разви- 
Ващи се около 4000 години преди 
ЗВездни Войни - Епизод IV: Нова на- 
дежда. Това е Златната Епоха на Ре- 
публиката, но Вошната 
със Cumume заплашва 
да наруши баланса В 
цялата галактика и 
да сложи Край на 
тази епоха. Джедаи- 
те и Републиката 
тъкмо започват да ce 
Възстановяват след 
Кървавите Мандалорианс- 
ku Воини, когато Cumume 
надигат глава и повеждат 
Кръстоносен поход срещу 
настоящия ред. Джедай след 
Джедай падат под ударите на 
Ситите или биват изкушени om 
обещанията за сила и Власт на 
Тъмната страна. Скоропостижни- 
ят Дарт Реван, както и неговият 
наследник и ученик Дарт Малак, са- 
мите те бивши Джедаи, са твърдо 
решени да сложат Край на Републи- 
Ката и да поставят галактиката 
под контрола на Cumume. Действие- 
то започва със сцена, В която глав- 
ният герой (Bue), се събужда на 
борда на републикански Космичес- 
Ки Кораб, който е атакуван om 
битите. Оттук започва една 
епична история, Която ще Ви 
предложи Всичко, което можете да 


Производител: BioWare 
Разпространител: Activision 

Жанр: КРС 
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си пожелаете - добре балансиран 
сценарии, гарниран с изнендаващи 
обрати и неочаквани събития, co- 
лидно количество екшън U задължи- 
телната доза хумор, толкова харак- 
терен 6 старите Куестове на бай 
Джордж. 

Един om най-приятните аспек- 
ти на играта е Възможността да 
отигравате почти Всяка ситуация 
така, Както самите Вие решите. 
Както се Казва - можете ga npekpa- 
чите границата във Всеки един мо- 
мент и да помогнете на някой, дори 
да сте прегърнали Тъмната Страна, 
ули пък да заплашите или изльжете 

няКои, Въпреки че гоните идеалите 
на Джедаите. Всеки персонаж, Ко- 
што се 
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присъединява Към Вас по Време на 
приключенията Ви по един или друг 
начин дообогатява историята. Oc- 
Вен, че оказват ценна помощ по Вре- 
ме на битка, почти Всеки един оп 
тях си има собствена история, Коя- 
mo с течение на Времето постепен- 
но ще бъде разкривана. Много често 
спътниците Ви ще Водят разговори 
помежду си, създавайки някаква фор- 
ма на лични Взаимоотношения. Това 
само по себе cu е предостатъчно за 
тоталното вглъбяване В атмосфе- 
рата на играта. Диалозите са goc- 
та съществена част om геймплея, 
особено когато са между вас и МРС- 
та. В зависи 
героя Ви ще 
Късчета go 
ще може 


| Тъмната страна на 
Ко използват разум и 
исъл, ще mpyname т.нар. Light 
Points, т.е точки, приближаващи Ви 
Към Джедаите. 

Всъщност тук малко изпрева- 
рих нещата. Подобно на повечето 
ролеви игри, особено на тези на 
Bioware, В началото започвате със 
създаването на герой. Star Wars: 
КОТОВ е базирана на ролевата сис- 
тема 920, Която от своя страна е 
модификация на D&D ЗЕ системата, 
пригодена за различни игрални Вселе- 
ни. На базата на 920 са разработени 
HacmoAHume ролеви игри no Star 
Wars, Diablo и много други популярни 
франчайзи. Създаването на героя 
тук e почти същотото Както 8 
Neverwinter Nights — избирате си Клас, 
пол, умения, статистики и т.н. 
Единственото, което липсва е раса- 
та, но този пропуск е умишлен, mou 
Като се Вписва В контекста: на U 
рата. За разлика om mpaguu 
D&D игри, тук класовете. 
три – Rogue, Soldier u Sco 
ma между тези Класове: 


не е много оче- 
4 

Видна на пръв. 

пог- 


лед, но В зависимост om избора Ви 
ще можете да развивате по-лесно 
определени умения, ще получавате 
т.нар. „bonus feats“ и като цяло ще 
зависи стила Ви на игра. Нодие-ът е 
аналог на Крадеца om D&D, разчитащ 
основно на потайност и изненадва- 
щи атаки. Scout-om e най-грубо ka- 
зано като рейножъра 8 D&D - него- 
Вата специалност са леките орожия 
за стрелба, и основно снайпера, Ка- 
то освен стрелковите умения той 
ума афинитет и ком технологиите 
— може ga хаква Компютърни cucme- 
ми, да ремонтира повредени дроиди 
и m.H. Soldier-om е... чиста проба 
боец. Неговата специалност са 
Всички Видове оръжия, Като с тяхна 
помощ той разрешава проблемите 
си. По-късно В играта ще Ви бъдат 
предложени нови Възможности за 
развитие, определящи уменията Ви 

с лазерния меч и боравенето със Си- 
лата. Guardian-em е с основен ak- 
цент Върху боя с лазерната сабя и 
по-слабо Владеене на Силата. 
Consular-om е точно обратното — 
слаб боец с 
меча, но 


майстор на Силата. Sentinel-om e 
златната среда - комбинация om 60- 
ини умения с меча и умело боравене 
със Силата. Повярвайте ми, 
геймплеят е много различен В зави- 
симост от избора на Класа, с Който 
ще играете. 

По много свои черти КОТОВ се 


отклонява om традиционните роле- 
Ви игри. В основата на тоба е Вели- 
колепната Вселена на ЗВезоните 
Войни, която разкрива съвсем нови 
измерения на гоерау пред феновете 
на Жанра. Големият набор от уни- 
Кални умения и сили, на различни 
предмети и оръжия, и разбира се — 


наличието на Силата, са предпос- 
тавка за едно съвсем различно пре- 
Живяване. Куестовете - гръбнакът 
на Всяко едно ВРО - играят доста 
съществена роля 6 КОТОВ. Докато 6 
повечето ролеви игри me ca Катали- 
затор на историята и средство за 
развитие на героя, по тук те са 
доста по-важна част от геймплея. 
По Време на играта ще получавате 
задачи, които ако бъдат изпълнение 
без ненужно кровопролитие, а no- 
скоро с разум и дипломация, ще Ви 
донесат по-същестВени награди. 
Ако ce присържате Към тази фило- 
софия Вашите персонажи автома- 
тично ще трупат т.нар. Light Side 
точки, които ще Ви доближават go 
ожедайската филосия. Естествено, 
ако искате можете ga nogxoxgame 
Ком проблемите и по другия начин — 
с гняв, агресия и сила, kamo тоба га- 
рантирано ще Ви носи Dark Side mou- 
ku u ще Ви поведе Към Тъмната 
страна на Силата. Както можете ga 
се gocemume, Силата играе много 
Важна роля 6 КОТОВ - тя по един или 
друг начин присъства В почти Всеки 
аспект на играта – В историята, 6 
развитието на персонажите, В бит- 
kume U т.н. Най-ясното проявление 
на Силата е изпозлването на т.нар. 
Force powers. Макар и да стават 


достъпни едва след средата на игра- 
та, те ще играят изключително 
Важна роля В по-нанатъшното раз- 
Витие на историята. 

Нямам намерение да се спирам 
на графиката и звука. Те са толкова 
близки до перфектността, че прос- 
то няма смисъл да ги коментирам. 
Само ще Ви kaka, че Всяко едно съз- 
дание, което срещнете В играта е 
озвучена, а Всеки eugH представи-. 
тел на различните раси om Вселена- 
та на Звездните Войни говори на 
собствения си език, такъв Какъвто 
сме го чували В Нова надежда, Импе- 
рията отвръща на удара и Завръща- 
нето на ожедайте. Със сигурност 
ще се повторя още няколко пъти 00 
Края на статията, но това, което 
прави тази игра уникална е неверо- 
ятната 0 атмосфера и фантастич- 
ния геймплей, а Великолепните гра- 
фика, звук и музика са само сред- 
ства за постигането им. Фактът, 
че никога няма да се замислите Как 
да направите нещо, Кое Копче ga на- 
mucHeme, 3a да извадите инвентара 
или еКарана със статистиките на 
героите Ви говори сам по себе cu u 
за интерфейса на играта. Винаги 
съм смятал, че най-добрия интер- 
фейс при Компютърните игри е по- 
зи, Кошто не те Кара да се чудиш Кое 


Как cma8a. Случаят myk е точно 
такъв. 

И така, Какво точно можете 
още да очаквате от пази игра? Ех, 
нищо собено — Всичко се свежда go 
дуелиране с лазерни саби, използва- 
нето на Силата, издигането Ви go 
cmamyma на ДжедайсКи или Cumcku 
Лорд, обикаляне из галактиката, 
търговия с различни предмети, и 
nokpau Всичките тези неща разви- 
тие на много и различни умения и 
способности. Отделно ако uckame 
можете да ce Въплътите В ролята 
на ловец на глави, изправяйки се чес- 
то срещу някои om най-опасните ин- 
дивиди В галактиката. Ще имате 
Възможността да се докажете Като 
боец на арената, Като добър играч 
на Пазаак (брутална игра с карти), 
Като майстор на състезателните 
подове (подобно на малкия Анакин 
от Епизод 1). За пръв път ще имате 
Възможност да се посетите плане- 
mama на yykumama – Кашиик, ще ce 
изправите пред ожедайския съвет 
на Дантоин и дори ще им помогнете 
(ако желаете разбира се) да разре- 
шат заплетен случай на убиийство, 
ще отскочите до Водния свят Мана- 
ан, ще летите на Ебоп Hawk, които 
Както и да го погледнете е реверанс 
към незабравимия Millenium Falcon 
Хан Соло, ще стреляте от лазерна 
Кула по атакуващи изтребители, ще 
се изправите срещу Rancor - звярът 
от ямата на Джаба Хотянина, kou- 
то Люк Ckaüyokoep едва успя да убие 
6 Завръщането na Джедайте... Мога 

да продължа плака 

дълго. Ако 

подобно 
на мен 
се пре- 
даде- 
me на am- 
мосферата на игра- 
та и се захванете с изпъл- 
нението на Всички мини kyecmo- 
бе и мини-игри, гаранти- 
рам Към 60-70 ча- 
са качествен 
геймплей. 
Със cu- 
гур- 


твърдя, 
че no-go6- 
ра смесица om екшън, Ку- — 
ест и ролева игра не сте 
Виждали, и надали ще Види- 
те скоро. 


Сега Капо се замисля имам са- 
мо дВе забележки Към КОТОВ. Една- 
ma e недодяланият на моменти U3- 
Куствен интелект на Вашите друга- 
ри, особено що се отнася 00 
рай пета и ориентацията им. Това 
обаче не е Кой знае Каква болка за 
умиране, тъй Като се компенсира 
от почти блестящото им участие 
8 бойните действия. Когато Видите 
как Ваза използва Силата по Време 
на битка, без дори да сте 0 дали Ко- 
манда за това ще разбрете за Какво 
говоря. Естествено, Винаги можете 
да превключвате между персонажи- 
те и ga uM задавате команди лично, 
но Като цяло те се справят доста 
добре и сами. 

Другата ми забележка Към ue- 
рата е липсата на мултиплейър. То- 
Ва Всъщност не е толкова забележ- 
Ка, колкото съжаление за пропусна- 
та Възможност. Възможността да 
се изиграе играта с група от други 
играчи, Както и потенциала на дуели 
между развити персонажи е доста 
примамлив. Ho Knights of The Old 
Republic толкова невероятно добра 
uepa, че да 0 ce пърсят kycypu e Me- 
Ко Казано дребнаво. 

За финал ще Кажа само следно- 
mo - намерете cu Star Wars: Knights 
of the Old Republic и ce потопете 6 
най-доброто приключение Във Вселе- 
Hama на Звездните Bounu om Завръ- 
щането на Джедайте насам. Играта 
е точно толкова добра, колкото 

очаквате, ako не 
и повече. 
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| UCA 

l| Космоса — Векове на малки 
стъпки и разочарования. Робот на 
Марс, отпечатък от ботуш на Луна- 
та и купчина цветни снимки от фол- 


челило човечеството om първите си 
крачки на прага на Вселената. Дока- 
то един млад японски физик не пре- 
написал науката и не върнал на хора- 
та надеждата. че Пространството 
ще бъде тяхно. Само за няколко 20- 
дини на Луната и В орбита около 
Марс се появили изходите на Порта- 
ли. С тяхна помощ хора и предмети 
можели да се прехвърлят мигновено 
на милиони километри. Слънчевата 
система била завладяна, дошло Вре- 
ме и за звездите. Но за да пътуват 
до най-близката om тях, там тряб- 
Вало ga има портал, а за ga бъде 
построен - 70 години полет. Но няма 
сила, Която да спре човека 6 cmpe- 
межът му Ком необятността. Kak- 
Ва била изненадата, Когато 8 орби- 
та около звездата, първата експе- 
диция открила изходите на два пор- 
тала!? За по-малко от две години 
екипажът на Капитан Фарнам посе- 
muA десетки звездни системи, свър- 
зани чрез сложна система от пор- 
тали. Всички до една — необитаеми! 
Галактиката Вече била В обсега на 
хората. Започнала безпрецедентна 
експанзия. 

Хората построили флотата на 
Тераформърите - роботизирани Ко- 
раби за подготовка на звездните 
системи за пристигането на хора- 
та. И това било смъртоносна греш- 
ка. При неспирните си пътешествия 
из пространството невронните 
мрежи на изкуствения им интелект 
се натъкнали на проблем, Към Който 
не могли да се адаптират, и се слу- 
чило немислимото - В опит да овла- 
деят ситуацията me изтрили 
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бините на Галактиката — това cne- _ 


съдържанието на банките с памет- 
ma си — a c нея и Основната дирек- 
тива. Останал единствено cmpe- 
межът да заселват с машинното си 
присъствие система след система. 
Човешката цивилизация се оказала 
заплаха и пречка. Така започнала пос- 
ледната Война В историята на Земя- 
та. Роботизираните флоти помели 
съпротивата no noms си и gocmue- 
нали Слънчевата система. Земята 
били обречена, но се случило чудо - 8 
последната битка пиратът Нейтън 
Гон успял ga увлече Тераформърите 
8 преследване през земния портал. В 
момента, В Който основната тера- 
формърска сила напуснала околозем- 
Homo пространство, останалите 
защитници унищожили omcaMHama 
страна на портала. Звездите отно- 
Во били недостижимо далече. 

И Все пак... Времето минавало, 
а Слънчевата система била затвор, 
с Който хората не исКали да се при- 
мирят. Бил построен експеримента- 
лен Кораб - прототипът Х. При неп- 
редвидени обстоятелства той нап- 
равил (както се оказало по-късно) eg- 
нопосочен скок Ком Звездите. Какво 
намерил там? 

За това става думав X - 
Beyond the Frontier. Няколко години 
по-късно имаме удоволствието ga 
се срещнем с продължението X2 - 
The Threat. Войната c Тераформъри- 


Производител: Egosoft 
Разпространител: KOCH Мейа _ 
Жанр: Симулатор 

Сайт: wwwodthethreacom 

РС: 800MHz, 128МВ КАМ, 32M Video 

Брой дискове: 2 _ Е | 
Сложност: Средна 
Ценност за жанра: Висока _ 

Време за усвояване: Дълго. 
Масовост: Hucka md 
Прилича на: Freelancer, Privater ШЕ 


те отдавна е свършила, а 
ma от проходи между звездип 
ново свързва светове, населени 
множество цивилизации — хбр 
само една om расите; която 
срещнете. Играта започва, 
неловка ситуация за героя В 
залавянето My при“неусдещ 
да открадне космическинке 
Ва се обаче, че някой е ост 
чатлен от начина, по кой 
пешният обирджия пилот 
8 първата сцена, В Коя! 
каков контрол, успява 9 
героя Ви предложение, на! 
може ga ce откаже. Оттук 
управлението поемате Вие. Цялаг, 
Вселена е пред бас и очаква дая omk- 
pueme. 


онни игри, за Който не съм сре 
названо, Elite, Privateer, Freelan 


и, Войни, за- 


c те там: По Какъв 
лете, зависи. само от 
ъдепе пират, ловец 
мен пилот, пторговец, 
омбинация от тях или 
ем различно — трябва 
„просто да имате Желанието, и не 

- след дълго ще можете да се наслаж- 


Който правите, шма последствия. 
Ако систематично действате Враж- 


дебно спрямо някаква групировка, 6u- ` 


гла тя официална или неформална, . 
аквабте да Ви отвърне със също- 


ш om начина, по 
 целите.си. Способ- 


am 


изпълнението на пред! 
мисии. Нетрадиционно 
тук можете да Вървите по 
пътя едновременно. Как ста 
ли? Много просто - можете 
пежавате много Космически 
едновременно. Така можете“ 
изполнявате и превози на egp: 
играете ролята на охрана 
си (боен) кораб. Всъщност, при 
ние можете да изградите цяла Û 
номическа (и не само) империя, 
та симулира работата на иконом! 
ческата инфраструктира на вселена-: 


та, и (почти) Всичко, което може ба 


прави Компютърът е досптопно 0 за 
Вас. Желаете ga имате твърд при- 
ход? Наредете на транспортния CU 
кораб да пренася енергийни Клетки 
от фабриката за слънчева енергия 

до близката химическа лаборатория 
и ga ги продава с печалба. Трябват 
Ви още пари? Купете си фабрика. Са- 
мо че ce пригответе за отговорнос- 
тите, които идват c тоба. Трябва 
да 0 намерите подходящо място — 
хем да има търсене за продукцията 
0, хем да има предлагане на необхо- 
димите суровини. Прехвърлете 
стартов капитал на сметката 0, а 
най-хубаво зачислете Кораб ga я 
снабдява (не забравяйте ga My ука- 
Жете Колко далече ga пърси най-006- 
рите цени за тях), и чакайте печал- 


| ا 1 


5d 
акво, има 
роблеми? Може би пирати прекъс- 


` Ват снабдяването? Купете изтреби- 


тели и ги отделете за охрана. Бази- 
paüme още от тях на фабриката и 
Купете лазерни Кули: Или (тоба e no- 
просто, но е трябвало да мислите 
предварително) базирайте фабрика- 
ma 6 централна, добре охранявана 
система със стабилно Военно присъ- 


· ствие. E, ako се окаже, че мястото 


0 по принцип е сбъркано, 6 Краен слу- 
Чай можете да я преместите оруга- 


°_ 06, но цената е доста солена. A ако 


цената на енергийните Клетки (или 


Вар? Или по-бе 
"точно маневриране? Или п 
оръжие? Или повече инфор! 
радара? Или по-умен автопилот 
ма проблем – 2000 кредита. Или 
5000. Или 50000. Начините да 
ъпгрейднете кораба си сигурно са 
стотици, a om сайта на играт 
Жете да даунлоуднете още 
шите, че наличните са нед 
но. 

Вселената е наистина нёб 
Необичайното при нея обаче | 
наистина функционира. Не npocmo 
създава Видимост за някакво * 
действие, без mo реално ga ce 0й8ъ- 


шва, а Всичко работи по строги за- 
Кони. Описаната по-горе процедура 
за работа на фабриките е Валидна 


Както за вас, така и за Всички ocma- 
нали участници В събитията на ue- 
рата. От Вас зависи ga omkpueme u 
използвате законите по изгоден за 
Вас начин. 
Интерфейсът е удобен, макар u 
на пръв поглед сложен. Хубавото е. 
че за Всеки екран и ВсяКа ситуация 
има подробна справочна информация 
а освен това по Време на задължи- 
телните мисии има kpamku интер- 
медии, кошто разясняват основните 
новости, с Които Ви предстои ga се 
сблъскате 6 най-близко Време. Личи 
си, че програмистите са ce nocma- 


` рали да направят творението cu ако 


не по-просто, mo Възможно най-при- 
япелски настроено 

_ Космическата графика е впе- 
чагляваща. Всяка раса има специфи- 
дизайн Ha корабите и инсталаци 
U носи атмосфера. За разлика 


ят за потапянето 6 настрое- 
по на перата. Като цяло, оформ- 


етот, звуко 
.goKOAKO (4 


е детайлна. убедителна и ра 


разна. Мисля, че X* — The 


безпрецедентно coóun 
ношение. Всички досегашни игри са 
ограничени или Като размер на све- 

ma. или Като сложност на сшмуалци- 


ята. X? предлага степен на потапяне 
6 историята, постепенно запознаба- 
не с механиката на действие и раз- 
нообразие на подходите Въб Всяка 
ситуация. Която трудно може да се 
опише - трябва ga се Види 

По принцип се чувствам нелов- 
ko, когато се налага ga пиша з: 


Кое заглавие по първоначалното с 


Впечатление от нея. В случая 
това означава по-малко uepa от no- 
не 25-30-те часа необходими. за па 
започне човек да оформя някакбо по- 
изкристализирало и окончателно 

Пак повтарям - играта e гух 
гантска, сложна и богата. Обещавам 
с Bac отново ga се срещнем, коза 


мнение. 


чателната си оцен- 
Ка за нея. 
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омня Времето, koeamo 

хибридните жанрове точ- 

но започваха ga ce коват. 
Не беше толкова отдавна — има-ня- 
ма няколко години. Помня и статия- 
ma cu за Rage of Mages. Май първата 
игра смесваща чистите гени на 
стратегиите 6 реално време и роле- 
Вите игри. Най-Вече помня любопит- 
стВото си що за чудо ще е това, по 
дяволите. Е, оттогава излязоха goc- 
та такива игри и Концепцията Вече е 
ясна - основен герой, или група om 
герои (парти), трупащи onum, Качва- 
щи нива, повишаващи показатели и 
покрай тях - някак миниатюрен, оря- 
зан, скопен елемент Ha стратеги- 
ческа игра. Boückapume предимно се 
наемаха оттук и оттам, на npakmu- 
Ка - стратегическата част om 
анонса бе по-скоро притурка, целяща 
да оправдае обещанията. Ни рак ни 
щука, тези игри He успяваха ga 3ago- 
Волят наполно изискванията нито 
на стратезите, нито на ролевите 
играчи. И ето, че сега, може би за 
пръв път, най-после срещам загла- 
Вие, Което спокойно може да афиши- 
ра претенциите си, че е достоен 
наследник и пряк потомък на два от 
най-фаворизираните Жанрове В гейм 
индустрията. 

Да кажа, че съм чакал SpellForce 
с нетърпение е Като да Кажа, че Холи 
бери е една симпатична мулатка. Ca- 
мо че Холи Бери е Мулатката, kone- 
ле, разбираш ли. Личният ми есте- 
muuecku фетиш. Екзистенциалният 
минимум и максимум, съвършеното 
несъвършенсгво, шедьовър на точ- 
ната пропорция между имането и 
нямането - точно Кодето трябва. 
Колкото трябва. Следиш ли ми 
мисълта? Ех, защо тази статия не 
я пища за следващия брой - тогава 
още доста неща щях да кажа, но ней- 
се. 
Много искам да прочетеш тази 

статия. Тя може би не е нищо особе- 
но, но задолжително искам ga я про- 


четеш, защото В нея става дума за 
една Великолепна игра. И затова ня- 
ма да разтеглям локумите, няма да 
те мъча повече, Веднага mu Казвам – 
да, играта оправда очакванията мш 

В известен смисъл ги надскочи, 
8 известен смисъл не успя, но нак- 
рая, nog чертата на равносметка- 
та, остава блясъКът Ha удовол- 
ствието, светещ 6 очите на отра- 
Жението ми В огледалото, Когато за 
пореден път, 6 6 часа сутринта, 
ставам om компютъра. Защото 
трябва и ga се спи от Време на Ope- 
ме. 


Фентъзи 

Вълшебна дума. По-Вълшебна 00- 
ри от думата магия. Ролева игра и 
фентъзи са двете страни на една и 
съща монета - Ин и Ян на съвърше- 
ната амалгама. За мен! Да, да... знам 
— Fallout, КОТОВ и т.н. Добре, съгла- 
сен съм - Велики игри. Просто изра- 
зявам лично мнение - няма по-подхо- 
дяща среда за едно RPG от фентъзи 
c8emo8eme. 

SpellForce, разбира се, не прави 
изключение. 

Историята Вече сме я разказва- 
ли достаточно пространно В npe8lo- 
та, не искам да се повтарям излиш- 
но, затова ще съм кратък и много, 
ама много мъгляв. 

Имало една прекрасна земя и eg- 
ни Велики магьосници - най-великите 
- тъкмо 13 на брой. Може би не тол- 
ko8a Велики, колкото самото Величие 
раздува гордостта, алчността и 
Всепомитащата жажаа за Власт Все 
пак. Така или иначе, В стремежа cu за 
задоволяването им, и във Високоме- 
puemo си, me npekpauuAu граници, Ко- 
ито смъртен не би следвало да пре- 
минава. Томни ритуали и черни ма- 
гии отприщили опустошителни ема- 
нации. Земята се разцепила kamo 
стъклена сфера, а парчетата ce по- 
несли из пространството. Огромни 
чудовищни армии, обвързани om си- 


Звук 

Геймплей 
Изкуствен Интелект 
Мултиплейър 


лата на древни руни залели света. 
Оцелели единствено няколко остро- 
Ва, свързани помежду си с магически 
портали. 

Години по-Косно, злото отново 
се завръща, 3a ga довърши започна- 
тото. И тук за Кой ли пот се HaMec- 
Ва Вариация на познатото go болка 


rder of Dawn 


Производител: Phenomic Games 
Разпространител: JoWood 

Жанр: RTS/RPG 

Сайт: spellforce.jowood.de 

PC: 1GHz, 256MB RAM, 64MB Video 
Брой дискове: 2 

Сложност: Средна 

Ценност за жанра: Средна 

Време за усвояване: 30 минути 
Масовост: Средна 

Прилича на: Rage of Mages, WarCraft II 


изречение: Все пак има надежда - и 
това си mu. 


Ти 
Ти не можеш да умреш. Жи- 
Воптот mu е Вплетен В сърцето на 
древна руна. Tu си Воин на руната. В 
контекста на играта това означава, 
ОСЛО MEN 


че Всеки пот, Когато те убият, 
Възкръсваш go най-близкия обелиск, 8 
Който си Впечатал душата си. От 
там отново ще шмаш шанс ga 
продължиш приключението, запаз- 
Вайки Всички предмети, умения и 
натрупан експириънс, който си имал. 


Приключението 

Играта изцяло се задвижва от 
Куестове. Те могат много условно 
да се разделят на 08а Вида: основни, 
които me превеждат последовател- 
но през Всеки om островите и са 
задължителни за изполнение; и nogky- 
естове, кошто е нужно да изпълня- 
Ваш, ако искаш 6 детайли ga разгър- 
неш историята. Подкуестовете, 
лично аз, също разделям на два Вида 
- такива, които ca неразривна част 
от основните Куестове, и В този 
смисъл също са задължителни; и та- 
кива, които mu помагат ga се сдоби- 
еш с редки артефакти и експириънс. 
Характерното за почти Всички Куес- 
тове, освен че са адски разнообраз- 
ни, интересни и подплатени с доста 
добра история, е това, че приори- 
тетно са многопластови и сложни. 
Почти няма Куест, изпълнението на 
Който да не се окаже част от друг, 
по-голям. Неведнъж ще се случи 0а 
изполниш дадена задача, след koemo 
този, от Когото си я получил да ти 
каже „Да, ама сега трябва ga се нап- 
рави и това“. После се оказва, че 
трябва ga се направи и онова и след- 
Ващото... Многократно ще ти се на- 
лага ga се Връщаш назад, 6 земи, 8 
които Вече си бил, за да занесеш ga- 
ден артефакт или да докладваш за 
изполнение на даден Куест, благода- 
рение на Което ще получаваш и наг- 


радата си. Красноречив пример е Ку- 
естът The Deep, В Който, след Като 
CU изполнил няколкото подзадачи, и 

след Всяка ce надяваш, че с нея ще го 
пратиш В списъка с изпълнените, ce 
оказва, че за финал прябва ga се сбо- 
риш с някакъв дух. Куриозот беше, 


че обикаляйки из острова mon дух 8e- 
че Веднъж му бях скоршил Вратлето 
с триста зора, без някой да ме е Ка- 
рал да го правя. Доволен отивам ga 
си прибера наградката, изпълнш В 
аванс заданието и с изненада уста- 
новявам, че не се приема. Още по-го- 
ляма се оказа изненадата ми, Когато 
се Върнах на мястото и открих по- 
лупрозрачната напаст „Жива“ и 
„здрава“, само че с пет нива по-яка. А 
nem нива В тая игра, преди още ga cu 
докопал яките предмети, са доста. 
Оказа ce, че можеш ga cu я трепеш 
Колкото си искаш пъти, преди ga no- 
лучиш Куеста, но Всеки nom гадина- 
та се Връща 6 света на Живите още 
по-корава. Едва 4-5 часа игрално Вре- 
ме по-късно успях да сложа точка 
проблема. Тук е моментът да Вмет- 
на, че шаренето между отделните 
острови далеч не означава безкрайно 
разкарване. Обелиските, за които 
споменах, могат да се използват за 
телепорти. На Всеки остров има по- 
не по два, така че Винаги, когато mu 
се наложи, е достапточно да отидеш 
до най-близкия и да посочиш остро- 
Ва, Където искаш да се пренесеш. 

Системата 

Наистина се налага да мислиш 
за тази игра Като за RPG. Система- 
та 0 не отсптопва на „чистокръвни- 
те“ ролеви заглавия от среден Клас. 

Началният екран ще извади фи- 
гурата на персонажа mu и, след kamo 
му избереш пол и физиономия, ще за- 
почнеш с разпределянето на начални- 
те точки. Класове и задължителна 
тясна специализация, даваща onpege- 
лени, уникални бонуси няма. Героят 
ти се характеризира със Способнос- 
mu (Abilities), Специалности 


(Specialization), Xapakmepucmuku 
(Stats) и Имунитет (Resistance). Cno- 
co6Hocmume ca Light Combat Arts, 
Heavy Combat Arts, Ranged Combat и 
четирите магически школи — White, 
Elemental, Mind и Black. Във Всяка eg- 
на от тези способности можеш да 


развиваш определен брой специалнос- 
ти. Например 3a Light Combat Arts, 
Възможностите за специалности ca 
4 — piercing weapon, light blade weapon, 
light blunt weapon, light armor. Xapak- 
mepucmukume са показателите mu 
за Сила, Изоръжливост, Чар, Пърга- 
Вина и т.н. Всяко ниво mu npegocma- 
Вя по 2 точки, които да разпределиш 
или на някоя Способност Kamo цяло, 
ши на дадена Специалност Конкрет- 
но; както и 5 точки за наслагване 
Върху Характеристиките и Ре- 
зистънсите. Това Води go там, че 
изграждането на многофункционален 
герой, е трудно и мъчително. Особе- 
но Като се Вземе предвид, че опреде- 
лено има смисъл 8 „похабяването“ на 
някоя и друга точка Ha Имунитети- 
те. 

Опитът се трупа no стандарт- 
ния начин и с изполняване на Куесто- 
8e — някои от тях ти дават и експи- 
риънс. 

Използването на оръжията и 
предметите изисква ниво на героя 
и/или определена степен на усвоява- 
не на дадена способност u/uAu xapak- 
теристика. Примерно меч, който 
можеш да използваш ако героят ти 
е 12 ниво и има 5 ниво light combat 
arts. Armorclass-om на отделните 
предмети определя общия Armorclass 
на героя, респективно — Колко носи 


на бой. Магиите се научават om 
скролове, като принципът на използ- 
Ването uM e същия. 3a да можеш ga 
мяташ 6-mo ниво Fifeboll-u трябва 
Огнената магия ga mu е 6-mo ниво, 
което означава, че Елементалната 
магия трябва ga mu е поне 6-mo ни- 
80 също. 

Предметите са действително 
многообразни, част от тях — редки и 
уникални. Някои от най-добрите ще 
получиш изпълнявайки Куестове. 


Руншие и партито 

До 5 героя могат да те придру- 
Xa8am. Те не трупат onum, но мо- 
Жеш ga eu Въоръжаваш. Системата 
е следната. На всеки ocmpo8 (Карта) 
можеш да намериш поне един Него 
Monument. От своя страна В инвен- 
mapa си mu мокнеш руни. Всяка руна 
е герой, който може да бъде съживен 
на това място. И това се повтаря 
след Всяка негова смърт. Той, както 
и mu, сте практически безсмъртни. 
Ако тук 6 ума mu назрява Въпросът, 
коде е смисълът на играта В такъв 
случай, ще ти Кажа, че независимо 
колко пъти ce прераждаш, Когато eg- 
на гадина не може да бъде убита, тя 
не може ga бъде убита и толкоз. Да- 
ли ще се прераждаш, или ще лоудваш 
- коде в разликата? За ga го правиш 
няма нужда ga ce Врощаш go мону- 
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мента с главния си герой Всеки nom. 
Веднъж завладял го можеш да съжи- 
Вяваш героите cu от другия Край на 
Картата. Едно om нещата, които 
от Време на Време ще получаваш om 
услужливо предоставящите ce за 
пребъркване трупобе ca именно ma- 
кива руни. Със скрити 6 тях Все по- 
могъщи герои — било то Воини или 


ставаше дума Все за ролеВата част. 
Започвайки да говоря за нея преди 
малко Казах, че трябва да мислиш за 
тая игра Като RPG. Добре, сега 3a- 
почни да мислиш за нея kamo за 
стратегия. На Всеки остров, освен 
на няколкото, Където мисиите се иг- 
раят само Като RPG, има Монумен- 
mu за единиците. Завладявайки 


E و‎ Ы 


магове - с напредването на играта. 

Всеки om тях пристига с малък на- 

бор om дефанзивни умения или магии 

— примерно герой с уменията Berserk 
и Bless. 


Руните и стра- #7 


такъв Монумент можеш ga активи- 
раш наличните си руни, произвеждай- 
Ки единици. Всяка единица обаче има 
определени условия, които трябва ga 
изполниш, за да ти се яви В услуга. 
Задължително ще иска 
своя сграда. Ще иска и ня- 
какви ресурси, за да бъде 
„произведена“. Сградите се 
» строят. От работници - 


М2 те не изискват никакви ре- 


сурси и никакви сгради, освен самия 
Монумент. За да МОЖЕШ ga им Ка- 
Жеш да mu построят дадена cepaga, 
първо трябва ga cu се сдобил със 
съответния скрол с плана на 
| сградата. Естествено - убивайки 
тоя и оня местен бос. Веднъж 
сдобил се руни и сКролове ги Вла- 
дееш до Края, или докато не ги 
продадеш. 
Та, мисълта ми е, че на npakmu- 

Ка mu застрояваш цяла база, барабар 
със защитни Кули и т.н. В някои om 


сградите можеш да направиш по ня- 
кой ъпгрейд, за по-яки пичове. Въпрос 
на ъпгрейд също така е и лимитот 
на единиците mu. По-Високият ли- 
мит се Купува с храна. Храната се 
добива с лов, риболов и сеитба. Има 
сгради повишаващи ефективността 
на добива на ресурси, koumo са ня- 
колко и Всяка раса ползва един базов 
— дорвото, плюс още един-два специ- 
фични за нея. Тук е мястото да 
уточня, че героят ти не принадлежи 
на определена раса. Той ще се сдоби- 
Ва с руни за Всякакви раси и, стига 
да намери съответния Монумент, 
ще може да произвежда от тях по 
едно и също Време, споделяйки ресур- 
сите. Примерно Елфи и Хора, или 
Джуджета... 

Така че, В моментите Когато 
пред теб са поставени задачи kamo 
„Освободи еди Кой си път, блокиран 
om лошия“ или „Превземи града на ло- 
шия“ играта става 100%-80 cmpame- 
гическа и се играе Като чистоКръвна 
стратегия. Наподобява В някаква 
степен Warcraft, кодето също герои- 
те изнасят огромна част от игра- 
та. Интересен за отбелязване факт 
е, че Като цяло ресурсите са ограни- 
чени, след kamo бъдат изчерпани оба- 
че, те много бавно ce самовъзста- 
новяват. Тъй че общо Взето makmu- 
Ката трупай-строй-унищожи e mpyg- 
но приложима. Също Като твоите 
единици, тези на Врага биват призо- 
Вавани. За ga затбориш порталчето 
ида секнеш наплива трябва да уни- 
щожиш Всички сгради 6 базата му. 


И сега 6 телеграфен стил някои 
основни моменти: 

Графиката е на безпрекословно 
смазващо ниво. Каква игра на свет- 
лините! Танцот на сенките, удължа- 
Ващи и скосяващи се В зависимост 
от терена. Великолепна физика. Во- 
gama е безкомпромисно Възхитител- 
на. 


4 


Озвучаването е просто еталон. 
Суперлативи. Музиката, начинът, по 
Който динамиката 0 рязко скача при 
битка – никакви забележки. 

Управлението – удобно. Особено 
начинът, по който е решен инвента- 
ра – гениално. Имам укорче относно 
трудното селектиране понякога. То- 
Ва прави битките с повече единици 
да изискват факирски умения. Бъгче? 
Няма Възможност за увеличаване 
скоростта на игра. Груба грешка. 
Картите са големи, често kyecmo- 
бете постоянно те разкарват om 
едно NPC Към друго и после обратно 
и mu Всеки пот изминаваш пътя, и 
Всеки път mu иде да Крещиш с глас. 
Минус! Няма Възможност за ,akmu6- 
на пауза“. Още един! Всичко тоба не 
е фатално и е съвсем поносимо, но 
прави играта малко тромава и бав- 
на. Или аз съм припрян напоследък 
нещо? 

Лоудингът между нивата е 
убийствен, но поне артът с мацка- 
ma е толкова смазващо брутален, че 
и по-дълъг да беше нямаше да имам 
против. 

Врагове и изкуствен интелект. 
Респектиращо разнообразие на про- 
глувници, някои om които изумител- 
но оригинални. ИИ, Като изключим 
това на твоя герой, Който не реаги- 
ра по подразбиране на приближава- 
щата се заплаха, a чака порво ga 20 
ударят, е Ha относително добро ни- 
80. Бих Казал - много добро. На мо- 
менти оставах Възхитен. Но не 
очаквай чудеса. 

Геймплей. Ами... истина ти Каз- 
Вам, аз съм един Вече преситен и с 
големи претенции Ком игрите човек. 
Сега е 7 сутринта. В момента, В 
Който приключа със статията пус- 
Кам играта. Това е. Въпреки дребни- 
те си kycypuema, тя е една невъоб- 
разима kpacma. 

Абсолютен респект! 


ека си припомним минал 
mo. Виртуалната суперн 
Ва избухнала през 2000 гоя 
дина енила завинаги начинът, 


технически несъвършенства, я 


—превръщаха 8 игра, изискваща om 


ача ga даде и нещо от себе cu, за 
а я почувства и докосне go същно- 
fima 0. През същата тази година 

Spy Haepaguxa Deus Ех Като ue- 
ра на годината, a други медии я обя- 


Ша за най-гениалнопо Виртуално 


забавление след излизането на Най- 
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да не я оценят и осмислят. Комби- 
Hupaüku екшън с адвенчър и ВРО, тя 
бе на гребена на задаващата се Въл- 
на от хибридни заглавия, които 6 
последствое леко размиха граници- 
те между жанровете. Дълбоката 0 
история и невероятно комплексни- 


umb и някош досадни 
йй... 


Bouncen 


Достаптьчно основателни npeg- 
поставки да се помисли за продъл- 
жение. В един прекрасен момент пи- 
човете om lon Storm Austin cu заку- 
nuxa новата графична платформа на 
Unreal, явно разчитайки на солидния 
си опит с предишната, и започнаха 


Ч активно над Deus Ex 


2. ХВалейки я доста безогледно Като 
неизбежен шедьовър Във Всяка ме- 
gua, go Която можеха ga ce gokonam. 
To8a Включваше mako8 огромен 
брой публични изяви на завеждащия 
проекта Уорън Спектър, че В един 
момент се зачудихме дали пък ga6a- 
нето на помпозни интервюта не e 
основната му работа Във фирмата. 
Няма лошо, нека си се хвали чо- 
Векът. Той е пич и ние го уважава- 
ме. Само че историята неведнъж ни 
е показвала Как, попаднало 6 GBIF 


ните на прожекторите, eaomo ce 
повече започва ga се избува, Карай 


таланта и мисълпа за добре QP 
шена работа да се свива. Работе- 
щият, действащ талант е скромен! 
Е, няма ga 20 усукваме повече - Deus 
Ex: Invisible War не успя да докаже 
това правило, превръщайки се В 
изключение. Доказа го по тривиал» 
ния, Жалък начин. То се и очакваше — 
особено след като Іоп сметнаха, че 


са 6 състоянив:едновременно да те съдбини. 
разработват Deus Ex 2 и Thief 3, Две ca eocnog- 
Както ц последвалото решение за стВащи- 


паралелна разработка на игрите за 
PC и Xbox. 

He, He искаме ga. cu.npegcma8n- 
ме Колко ще e сакат Thief З на 
Xbox... 


Духът 8 машината 

Както може би си спом- 
няте, Deus Ех имаше om60- 
рен финал с три Възможни 
завършека. И понеже Deus 
Ex 2 не може ga има om- 
Ворено начало om lon yc- 


щата игра започва 20 години след 
Него. Влизате 6 ролята на Alex D — 


Прилича на: комерс 
лужливо приемат, че биомодифици- 
раният агент J.C. Denton, с koümo 
играехме 8 предишната игра, след 
Като героично спаси света от ген- 
ната чума, е избрал най-божестве- 
ния Възможен ендинг. Сливайки съз- 
нанието си c Helios Al-mo, той ед- 
новременно ликвидира Aquainas-npo- 
mokoAume и парализира практически 
целия свят. Следва събитие, u38e- 
стно Като Големия Срив. Настоя- 


ШоЧиплелно удобно уни-име, npeg- 
че можете ga изберете 
пола на героя, без това ga повлияе 
на начина, по Коппто,деобръщаг 
Ком него: Алекс също е биомодофи- 
циран/а юбер xo» е 

nüu/ka, на Кого- TS ( КЖ, 8 
то/която се om- $ ТА 
Варят шансове 
да се заиграе 
със световни- 
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ka по тов 
mu, npecAeg 
uena; u The Order — полурелигџозна 
формация, проповядва а хармония с 
природата: В хода на цграта ui ще i yc- 
тановите Кой стои зад тези орга- 
низации, Както и зад ударната серия 
неприятни инциденти. През цялото 
Време, Както и беше и В стария 
Deus, ще Ви глождят съмнения. За- 
щото 8 света на Deus Ех никой не е 
такъв, какъвто изглежда. Може би 
Haü-npuamHomo нещо В тази игра e 
фактът, че за разлика от повечето 
заглавия, 8 koumo ясно разгранича- 
Ваме СВетлите добри и Тъмните 
лоши - сякаш сме се набутали на 
някаква интернационална ожедайска 
конференция, тук повечето герои, 
действия и събития са просто от- 
сенки на сивото. Образите, 
приплъзнали се по монитора Ви 
следват собствените си интереси, 
променяйки бъдещото развитие на 
историята В една или друга посока 
Няма уклон на героя Ви, няма пра- 
Вилни и грешни решения, няма теж- 
Ки наказания за злодейства и пищни 
награди за добри дела. Което, само 
по 0 себе. CU, е прекрасно. d 
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самоцелна В обратите си. Липсва 0 
дълбочината, поддържана В Deus Ex 
- go idus степен om огромното 
количество странични материали, 
които имахте на разположение — 
компютърни терминали, GecmHuuu, 
Книги, активна мейлова Кореспон- 
денция. Такива неща тук почти 
отсъстват. На главния герой му 
липсват Както култовата Визия на 
Джей Cu Дентън, така и pecnekmu- 
ращото му сценарно присъствие. 
Единствените Видими подобрения 
на ниво история са смазващото с 


ази на първата част. И е някак 


динамика и визуално | 
фактът, че този път възможни 
завършеци са четири. 


_ Даунгрейд 

Още от самите начални меню- 
та те удря тежка кона 
Цялостната разработ 
Маг е минала под де ) 
бане на интерфайса, опрб 
игровата Концепция, опросп 
на Всичко, Което но попадне: 
погледа“. Всички към 
играча елементи от npeguu 
игра са отпаднали: Като заклети 
фенове на първата игра смятаме 
това за безогледно осакагляване на 
почти Всички идеи, koumo направиха 
Deus Ех това, Което е - забележете! 
- с едничката цел играта ga може ga 
се играе и на Конзола. 

Да RPG елементи? В самото 

начало избирате портрет за ге- 


_ роя/героинята cu и... започвате ue- 


р а. atm Система- 
ma за разпределение на определено 


Количество точки Върху умения Ка- 
то „електроника“, „леки“ и „тежки 
оръжия“ и други тук просто отсъ- 
ства. Освен, че развитите от Вас 
умения до голяма степен Gu караха 
да разрешавате проблемите спрямо 
моментното състояние на персона- 
ka Bu me бяха и допълнителен cmu- 


можели да специализир 
8 Конкретна посока, нар 3 
трябва ga го правим чре действ 
а не чрез качване на точки и биомо- 
дификации. По тази логика 6 Hitman 
има ролеви елементи и играчът 
специализира В герой снайперист. 
Ега ти. 


OCC струи дума за тях, 
РЯ не са нито толкова големи, нито 


` Bama страдат и om идейна немощ 


pO и празните „слотове за 
тях = om 9 8 ) предишната игра: 
1. Hau 


тен. Докато преди товат можеше! ga 
се прави само при наличието на ме я 
дицински робот, mo сега e NA TY 


мо просто да отворите менюто с А 


тейнерӣ 
фицирани. 


от сенчести дилъри. Във Всеки от 
слотовете една от Възможностите 
е за инсталиране на нелегален био- 
мод, но така или иначе Всичко опира 
до стила Ви на игра. Никой няма ga 
Ви държи отговорни за тоба Какви 
модификации използвате. Сумарно — 
разнообразието на биомодификации 
е сериозно орязано, а намирането 
шм не е особен проблем - В дадени 
моменти те просто Gu изваждат 
очите, само трябва ga ce огледате. 
Звучи Като светотатство, при по- 
ложение, че В Оеиз Ех намирането на P. 
някой от по-Култовите модове cu е 

еше пряко следствие от остри 
и на любопитство и ровенето p 

о Котче на нивата. ай 


толкова Комплексни, Колкото 8 пър- # 3 
Gama игра. Освен, че ca по-малко Ни ў 


р 


някакви особени архитектурни ре- 
‚шения и красоти. Разрешаването на 
различните ситуации също e дост 
по-елементарно от пред 


липсва дълбочината, хар 
за главобльсканиците 6 


но идиотски резултати, когато ня- 
Кое разхождащо ce NPC ce блъд 
мебелите на помеще 

аранжира ефе 


worhshop.headoff.com 


NeverWinter de: 


- Ко започна направо c mo6a, Вторите. BioWare пренебрегнаха фак- 
че Ви очакват 20-на, че и по- та, че на RPG фронта нещата стоят 
- Вече часа, прекарани В Ком- малко по-различно - ролевите играчи 


панията на едно страхотно ролево по същество са хардкор фенове - me 
приключение дали ще е достатъчно? обичат ga им е трудно. Обичат и го- 
Говорим за Neverwinter Nights. лемите, многопластови, епични ucmo- 
Говорим за ekcnamkoHa му. рш. А В това отношение NWN 
Говорим 3a BioWare. отсптопваше. Опитвайки ga бърнат 
| Свриозният почитател на роле- колата В пътя BioWare пуснаха първия 
| Вите игри. няма нужда да знае повече, експанжън Shadows of Undrentide, cmpe- 
= zen 3agael „Взел Вече решение. — ляйки на сляпо, но не случиха с посока- 


E e читател на Gamers ma. 
т A ЗЕН Нещата са на път да се проме- 
нят при втория им опит. И тъй Като 
говорим за допълнение, което a&mo- 
матично означава максимум 2 стра- 
kema сред ms | Ha нички статия, a Все nak cu имаме ра- 
pame ga knacupam заглавията om. o- бота c RPG ga преминем no същест- 
бимия си Жанр, със сигурност ще yc- Во. Дано успея ga Ви кажа основното. 


тановите, че оригиналният NWN, да Всичко започва В град Дълбока 80- 
не говорим за първият му експанжън, да (Waterdeep), Кодето се отзовавате 
едва ли ще присъства В челната на 308 за помощ. Мистериозна, сдоби- 


тройка на мнозинството. Baldur's Gate ۸a се огромна мощ и Власт агресорка 
обаче ще бъде. Кое толкова много om- | ce опитва ga превземе града. Вашата 
личава двете заглавия на BioWare? E, мисия е ga разберете повече за нея, ga 
разликите не са една и g8e, разбира ce. откриете източника на необикновена- 
Просто BG е по-Класната, no-602ama- та 0 сила и да сложите Край на безчин- 
та, по-обмислената игра. Играта, коя- ствата 0. Белязвайки пътя си с без- 
то по-плътно се доближава до онази чет трупове. Приключението e разде- 
трудно уловима граница, образувана лено на три глави. След Waterdeep ще 
от идеалното сечение между хардкор отидете 6 Underdark, а накрая и 8 
представата за едно Велико RPG ипо- | Безпльтните земи. Като цяло ucmopu- 
консуматорските, „олекотени“ нужди ята е по-наситена и богата, Вкарва В 
на масата геймъри. NWN като че ли ce геймплея ударна доза заряд и атмос- 
опита да бъде реверанс повече Към фера, Вдъхва на играта Живот. Успява та, Bogopntam. qi e степен. = 
ща шш. отконкото пар. 


_ бес max Разбира се ще можете а — сеа 
присъединявате МРС-та. Повече om 
о ината игра. 


| ` очарование U: усещането за бишаш, не- 

| ү d на фауната по нивата и тър- = зависим от Вас, самостоятелен свят, 
сене на съкровища и артефакти, така от Който Вие сте просто една части- 
и решаване на пъзели и загадки, дории ца — отбил ce за малко гостенин. 


рвата. а мнозина Вероятно 

| та e налудничава, пой 
ато герой 20 ниво Вече не може да 

_ бъде спрях om нищо. Да, така e Hauc- 
тина, но В стария NWN. Тук нещата 
стоят по-иначе. Едно, заради Вече 
споменатата далеч по-голяма мащаб- 
ност и динамика на MeAemama и мно- 
гото Врагове; и Второ - заради въ- 
Веждането на „престижните Класове“, 


наистина яко ритащи задници nepco- 
нажи. СВатосването на стари и нови 
Класове е неудържимо изкушение и ня- 
Кош от Вас Като нищо могат ga изгу- 
бят много Време експериментирайки. 
Ако искате да имате достъп и бо изк- 
лючителните Класове Ha Shadows of 
Undrentide, трябва ga го имате инста- 
лиран. 


Новите престижни Класове Както 


" Dwarven Defender: Досптьлен ако 
си ожудже. Основна екстра — Defensive 


Stance — можеш да го използваш ня — — 


Колко пъти на ден, при което за опре- 
делено Време се покачват жизнените 
точки, силата и абсорбацията на ще- 
mu на героя за сметка на подвижно- 
стта. 


№ Red Dragon Disciple: Досптъпен за 
Всеки, притежаващ поне едно ниво ka- 
mo Sorcerer или Bard. След kamo noka- 
чиш достаптьчно нива В него, mu no- 
растват драконови крила. Ekcmpume, 
сВързани с геймплея са: покачване на 
различните атрибути с Времето и 
развитие на Все по-мощен драконов 
дъх. 

Ш Pale Master: Изисква се сериозен 
базисен Магьосник. Pale Master e munu- 
чен Necromancer — nokpum с допълни- 
телна костна броня, подсилваща Hop- 
малната, и е способен да призове 
могъщи немъртви същества. 

Im Champion of Torm: Този Клас отго- 
Варя почти напълно на Паладина, kamo 
изискването ga cu c Lawful уклон omna- 
ga. Предимствата пред Паладина са: 
малко по-голям бонус Върху Saving 
Throws u по-бързо получаване на специ- 
ални умения (feat-o86). 

W Weapon Master: Избираш едно po- 
копашно оръжие (om типа на Dagger, 
Longsword u m.H.), Ha koemo ga ce noc- 
Ветиш изцяло - увеличава щетата, 
шанса за успешен удар и шанса за Кри- 
тичен удар. Получаваш Възможност 
за максимална щета при следващия 
успешен удар с оръжието Веднъж на 
ден (полезно, предвид факта, че много 
от оръжията нанасят базова щета 
от тип „1 00 10°). 

Im Shifter: ИзисКва сериозни умения 
Като Spellcaster. Позволява на персона- 
Xa ga се превръща 6 различни живот- 
ни, най-мощните om които са Medusa, 
Mind Flayer и Huge Dire Tiger, при това 
неограничен брой пъти на ден. 


Няколко думи за споменатото бе- 
че създаване на предмети - Важно 
допълнение om AD&D 

3 u 3.5 - умения за Което Всеки 
Клас притежава и може да развива (8 
съответствие с ориентацията си). 

Например, boeuem има Craft Armor 
и Craft Weapon, a Магьосника — Create 
Wand, Scribe Scroll и Brew Potion. На 
практика Всеки съществуващ 8 uepa- 
та предмет може да бъде създаден 
от някой от Класовете персонажи — 
om scroll или wand go оръжия, брони и 


отвари. Това е много Важно, защото 
8 тази система повечето персонажи 
са изцяло зависими от екипировката 
си. В uepama започваш Както те е 
майка родила (обират те В самото 
начало), което допълнително поочер- 
тава необходимостта от гореспоме- 
натите умения. 

Механиката им е проста — за 
конструирането на предмети mu e 
необходим някакъв базов материал 
(бърво от току що насечената Врата 
или сандък, кожа om някой гад и m.H.). 
Можеш да използваш и някаква „добав- 
ka" — т.е. нещо характерно за предме- 
та, който правиш. Ако си Магьосник, 
можеш ga прибавиш и някои допълни- 
телни ефекти (sonic damage и прочее — 
Всичко, което го има като Вълшебен 
ефект В досегашните и настоящата 
игра). Също така, ako cu Spellcaster 
(Магьосник или Свещеник), можеш ga 
омагьосваш Временно вече съществу- 
Ващи предмети с определени магии. 

Интересно e да се отбележи, че 
същите тези Iter Creation умения поз- 
Воляват ga се избере Външният Вид 
(текстурата) на създадения предмет 
или на Вече съществуващ такъв. 
Смислено е, Когато искате героят Ви 
да изглежда по точно определен начин, 
или ako попаднете на някое чудничко 
оръжие/броня с отвратителен Вън- 
шен Вид (има такива). 


Не искам да завърша Крагпкия cu 
преглед на Hordes of the Underdark, без 
ga отлича божествения звук. Музика- 
ma е Великолепна и въздействаща, 03- 
Вучаването е ниво, а както Казва един 
Колега „Все едно не си Живял, докато 
не чуеш Дроу да Казва: „Поме you." 
Няколкото бъга и поостарялата гра- 
фика, Която обаче 8 достаптьчна cme- 
пен покрива екзистенц оптимума на 
съвременните стандарти, не са 8 
състояние да разколебаят мнението 
ми за тази игра - тя е Качествен 
скок. C нея BioWare успяват ga преми- 
нат над летвата, бележаща Gucoma- 
та, след която една игра става изклю- 
чителна. 
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Производител: Acclaim Studios 
W Разпространител: Acclaim 
W Интернет: www.acclaim.com/games/gladiator/ 


W Жанр: Аркаден екшън 


Автор: Dimensin 


W Системни изисквания: CPU 1GHz, 256МВ RAM, 64MB Video 


Gladiator: 


„Отмъщението е мое и аз 
ще го Въздам!“ 


Юбовта, Която никога не me 

numa „Защо?“, koeamo си 

тръгваш. И страстта, Коя- 
то не можеш да победиш. 

Агресията, Която те изгаря 
отвътре. 

Изкушението, от Което можеш 
да ce отторбеш, само ako му ce omga- 
деш напълно. 

Тези три чувства съединих 6 eg- 
но и го нарекох Гладиатор. 

Без да използвам технически 
термини за графика, геймплей и ЗВУК, 
ще кажа следното: НиКога не бях чувал 
за тази игра, но Всичко, koemo по 
принцип искам да получа от една игра 
го има В нея. Тя не е Haü-BeAukama ue- 
ра на света, но изненадващо се 
превърна В едно от най-добрите ми 
преживявания напоследък. 

Gladiator: The Sword of Vengeance, 
спокойно може ga ce нарече uepa om 
типа „любовница“, Толкова бързо mu 
хваща окото, че сякаш цял Живот са- 
мо нея си чакал, за да 
отприщиш цялата cu 
Вътрешна енергия и да 
дадеш най-доброто от 
себе си. Времето за го- 
лямата тръпка настъ- 
пи. Представям Ви един 
първокласен, и не чак 00 
там, типичен аркаден 
екшън. Героят би се 
Казба Invictus Thrax u e 
Гладиатор. Наместо 
туториъл, ще минете 
през Арената доста 


Sword of Vengeance _ 


бързо, без ga ce замисляте много (ka- 
mo първи флирт). Там ще се научите 
да ckauame, ga удряте и ga убивате. 
Ще Вкусите за миг om cmuxunma, Коя- 
то Ви очаква натапток (като първата 
нощ). И пак ще получите съвсем бвгла 
представа за Възможностите, които 
ще се открият пред Вас. 

След Като се налюбувате на пър- 
бите страстни мигове, ще разбере- 
те, че понякога истинският живот не 
свършва, а започва зад 0берите на 


{ Арената и благодарение на нея ще 


omkpueme онова място, Където omu- 
бат Всички герои - В Рая. Да. Точно 
там. Но He, за ga си почивате, a за ga 
получите новите си наставления от 
Вашия Покровител. Целта на играта е 
да се справите с боговете на Терора и 
Страха - Демос и Фобос. Пътят go 
тях обаче e труден, дори малко ми ос- 
тава ga Кажа непосилен, но нека не 
убивам амбициите Ви В зародиш. 
Инвиктус притежава няколко 
оръжия - резци, меч и брадва, omkpu- 
Вайки ги постепенно В процеса на ue- 
ра. Колкото повече напредвате, тол- 


Коба повече умения ще придобива и 
нови удари ще усвоява героят Ви. 
Постепенно ще се научи да удря по ня- 
колко противника наведнъж, а когато 
достигне последното ниво на начално- 
то си обучение ще станете свидете- 
ли на едно от най-добрите масови ме- 
лета, Което някога 
сте Вижсали. Обеща- 
Вам Ви го. Като 
допълнително удово- 
Acm8ue от битката 
и Като неин умес- 
тен завършек, Ви се 
дава Възможност за 
,Fatality". Това e 
довършващ удар, с 
който примерно от- 
сичате главата на 
някой шеф или го из- 
кормвате. 

За да научавате 
нови умения ще трябва ga предизвик- 
Вате разни полу-божества или избе- 
стни герои. 

Казано съвсем накратко и 0606- 
щено — Gladiator ще Ви предложи тоно- 
Ве концентриран аркаден екшън om 
най-добрия mun - този, който слива 
Всичките Компоненти на геймплея 8 
симфония на удоволствието, npeogo- 
ляваща с лекота npeepagume на съзна- 
нието и завладяваща го с неподозира- 
на сила; гъделичкайки същевременно 
най-древните инстинкти на агресия- 
та и стихийната ярост. 


Прибавете Ком това една доста 
добра графика наистина, Както и лес- 
но за прилагане и усвояване, макар и 
малко странно управление - предвид 
факта, че се движиш само напред — 
никакви стрейфове или Крачка назад и 
ще получите що годе приемлива прес- 
тава. 

Това е една игра без претенции за 
Каквото и да е друго, освен едно - да 
забавлява. Лесна, благоразположена 
любовница, Която няма ga иска от Вас 
нищо Кой знае Какво - само ga Ви се 
отдаде. 

Ако не смърдеше толкова много 
на Конзола щеше ga е по-добре обаче. 

Управлението, за Което споменах 
- да, свиква се c него, никакъв проб- 
лем, но е непривично за РС геймъра. 
ОсВен това има едно-ове местенца В 
нея, Където просто си плаче за Конзо- 
лен Контролер - с Клавиатура минава- 
нето е ходене no мъките. Просто Кон- 
цептуално тя не е достаптьчно добре 
адаптирана Ком РС. Ако добавим фак- 
ma, че Все пак В основата cu Gladiator 
е първична Като Концепция apkagka, 
както и няколкото дребни технически 
несъвършенства, изключая тоба, за- 
ради Което играта от Време на Време 
ще Ви изхвърля 6 Windows, може би 
тоба обяснява защо тя е В „Крачната 
рубрика“. 


=з 
В ОЦЕНКА: 


га Прилича на: 
¦ Battlefield 1942 (бегло) 


Га Произвс здител: Strategy First, Inc. 

+ Разпространител: Strategy First, Inc. 

1 № Интернет: www.disciples2.com/D2/elves/ 
iW Системни изисквания: CPU 400Mhz, 128MB ВАМ, 32MB Video 
} # Жанр: Походова стратегия 


„Една, че две, че три усилни 
И паметни години... Боже, 
За някой грях ръце Всесилни 
Издигна ти и нас наказа...“ 


е ми било градушка, най ми 

било Ha Disciples |! трети no 

peg експанжън. И тъй Като 
мястото е малко, а начинанието на 
Strategy First граничещо със сапунен 
сериал, ще Карам по същество. 

Не е тайна, че Винаги съм харес- 
Вал тази игра. Като Клонинг на „Веч- 
ния“ Хироуз, тя се справяше изключи- 
телно добре със задачата да разнооб- 
рази станалия Крайно еднотипен 
геймплей на съществуващите noxogo- 
Ви стратегии с фентъзи тематика. 

Може би именно защото сом фен, 
Криво ляво успях да прегльтна сухова- 
mume залъци, Кошто представляваха 
предишните две разширения. Новос- 
mume 6 тях бяха обидно малко (особе- 
но що се отнася go Servants of the 
Dark), повечето om тях бяха om mex- 
ническо естество и малко засягаха 
геймплея. 

За щастие при третия си опит 
Strategy First или ги e загризала съве- 
cmma или просто са се стреснали om 
гневния рев на разочарованите фенове 
и Ca се Взели В ръце. С чиста съвест 
мога ga Кажа, че Rise of the Емез e най- 
добрият от трите експанжъна. В mo- 
Ва разширение сякаш Всичко си е дош- 
ло на мястото - освен нова Кампания 
(истинска този път), ще се радваш и 
на нови Куестове, нови магии, нови 
предмети и разбира се на цяла нова 
раса. Чудното е, че за пръв път В ис- 
торията на играта пряко се намесва 
нов играч - ком Немъртви, Джуджета, 
Хора и Демони (непроменени Като 
брой и Вид от първия Disciples насам) 
се присъединяват Елфите, Кошто Вече 
да досптьпни за самостоятелна игра. 
ПохВално е, че тоба не e нарушило ба- 
ланса на расите - добро постижение, 
предвид Кратките срокове, 8 koumo бе 
пуснато разширението. 

В тази поредна част om Сагата, 
Водени от прогресивно полудяващия 
си бог Галван, елфите най-после изли- 
зат от сенките на горските си оби- 
талища и Воюват за своето място 
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под слънцето на Невандаар. 

Лично на мен, Homkama оригинал- 
ност В представянето на расата и 
нейната история доста ми допадна. 
Очаква те среща със значително по- 
мрачни, Войнствени и арогантни ел- 
фи, отколкото си свикнал. Сякаш a8- 
торите са черпили Вдъхновение om 


мрачните Толкинови сКазания за Мел- 
kop/Mopeom и Гортаур Жестоки - mo- 
Ва особено си личи om артуърка на pa- 


сата - Който е на обичайното Високо 
ниво. Портретите на героште и еди- 
ниците, Видът на Столицата на Елфи- 
те - ВсичКо тоба отново е рисувано 
на ръка. 

В интерес на истината и остана- 
лите 4 „традиционни“ раси търсят 
„Кои са и за Какво се борят“ 8 тази ue- 
ра (разбирай нови Кампании за Всяка 
една om тях), но факт e, че това koe- 
то привлича Вниманието е основно 
елфическата сага. 

Въпреки несъмнените си gocmoü- 
Hcm6a, длъжен съм да отбележа, че 
това разширение идва някак твърде 
Косно и c твърде малко. ОбектиВно 
погледнато елфите не са точно „нова“ 
раса - почти Всички техни единици 
сме Виждали на една или друга Карта 
от старите Кампанни под формата 
на NPC-ma. Не мога да подмина факта, 
че магиите на расата са буквално 
„изсмукани от пръстите“ и Визуално 
са далеч от бруталната прелест на 
анимациите на демонските заклина- 
ния например. 

ОсВен тоба играта е наследила 
Всички характерни черти, koumo MHO- 
зина, 6 това число и моя милост, биха 
определили Като недостаптьци - 
невъзможността да Вземеш В новата 
мисия освен героя и развитата му ар- 
мия, липсата на истински генератор 
на случайни Карти, и не на последно 
място - факта, че В този експанжън 
Strategy Frist са си cnecmuAu оригинал- 
Hama Dark Prophecy Кампания. 

Не бих стигнал дотам ga Кажа, че 
играта e лоша, опазил ме господ! Въп- 
реки тоба си мисля, че тя отново е 
предимно 3a gaü-xapg феновете. От 
друга страна ako не cu докосвал нико- 
га преди това игра от Disciples серия- 
та, Като че ли е най-добре да започ- 
неш именно с тоба заглавие. 
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| ечтали ли сте Като малки 

| ga сте зелени, ga имате че- 
гү ш рупки и ga размахвате Крака 
и ръце, сомнително наподобявайки 
Брус Ли? Да? E, аз пък не. Вече не. He 
и след Teenage Mutant Ninja Turtles. 
(Ама, Колега, mu на Колко cu годинки, 
бре? Близалчица? - бел. ред.) 

Нека спане ясно още тук - лично 
аз смятам играта за малоумна. За 00- 
Волно mona Времегубка, незаслужава- 
ща повече от половин час (толкова се 
забавлявах аз - останалото беше onu- 
mu на ЗЕЛЕНОТО нещо ga ме вкара 8 
психиатрия). 

Знам обаче, че ще има достаплъч- 
но много хора, Кошто мислят иначе, 
затова ще се опитам да се Въздържа 
om словесни изстъпления, npogukmy- 
Вани от лични пристрастия и да бъда 
предимно информативен. 

На първо място - играта е Кон- 
золен порт. Няма мишка, Което не е 
чак толкова голям недостатък - ос- 


Автор: ВКОКЕп. sAd-alr 


Системни изисквания: CPU 800MHz, 128MB RAM, 32MB Video 


Вен, Когато се налага ga ce разходи 
човек из менютата, koumo са малко, 
но за сметка на тоба - неудобни. 
Липсват и ceü808e, естествено — a6- 
поматично се записва след Всяко Hu- 
Во, от своя страна разделено на 4-5 
части, минаващи се средно за 3-8 ми- 
нути. Колкото по-бързо минеш, тол- 
Коба по-голям бонус получаваш. Не 
става ясно за Какво служат бонусите. 
Графиката - доста под средното 
равнище. Нибата са грозни, без забе- 
лежителна разлика след смяна на резо- 
Nouuume. Всички персонажи приличат 
малко на извадени от Комикс, което 
по принцип не е лошо, но е слабо реа- 
лизирано. Движенията на четирите 
костенурки-ниножи са доста добре 
анимирани, но останалото що ce дви- 
Xu, е дървено, та дървено. 
Геймплеят - състоящ ce om поз- 
Hamama apkagHa формула „Вървиш-би- 
еш-бият те-падаш-ставаш-биеш..." и 
така до Края. В началото е адски 3a- 


бавно и зарибяващо, В последствие — 
поради нескончаемата повтаряемост 
на едно и също и липсата на някакви 
по-различни елементи, Които да раз- 
нообразят геймплея - се превръща В 
монотонно, респективно — скучно 
преживяване. Всъщност разнообразие 
В известна степен Внасят босовете, 
koumo са или неприлично мъчни, или 
пък им е правена лоботомия и се Mu- 
набат ей така „щрак!“ (при спомена 
Колегата щрака с прости, погледът 
му става налудничав, а една плънка ли- 
га се проточва om ъгълчето на ycma- 
та му, явно наистина е страдал, бей- 
ния - бел. peg.). Има и някакви анима- 
цийки, които изглеждат доста no- 
добре от това, Което помня om 
филмчетата - me се явяват своего 
рода награда за прогреса Ви — Леонар- 
до, Донатело, Рафаело и Микеланджело 
са определно по-мускулести и гледат 
по-злобно, за моя мимотелна радост. 
ЗВук - или Как pagocmma ми повяхна 
(но, не и някои други работи, слава 60- 
гу). Колкото и да се опитвам ga се 
държа на разстояние от пристрасти- 
ята няма ga се Въздържа да кажа, че 
ако си представите КльощаВ, пъпча- 
сал пубер — загубенякът на Класа и 
особено гласа му, ще придобиете 006- 
ра представа за начина, по който зву- 
чат четирите uguomuema, помъкнали 
Кощите си на гърба. А Какви малоумни 
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реплики вкарват, чуйте фаворитет- 
ния ми лаф: „What the shell are those 
things?" Ho Комент. 

фабула - фабула ли? Хм? А, ga, 
Ейприъл се появява от Време на Вре- 
ме. Трябва ga я спасявате om Време 
на Време. Такива pa6omu... 

Екшън - mo друго няма, Въп- 
росът е до Колко си струва. Има ня- 
колко интересни за отбелязване мо- 
мента. Например факта, че ако някой 
от гадовете се засили Към Вас, раз- 
махвайки тръба/бухалка/нещо там, 
то задължително Ви цапардосва. Ако 
Вече e замахнал, а Вие пробвате ga 
профучите покрай него, пичьт елега- 
нтно се завърта и Ви цапардосва. Ня- 
ма измъкване. Ударите me не са goc- 
татъчно разнообразни. Имаш силен и 
слаб удар и нещо Като ъпреркът. Ком- 
бинират се В комбота (почти) на слу- 
чаен принцип. Набираш ce на Клавиа- 
турата и чат-пат удряш нещо. Меж- 
ду нивата има бонус-мисии В 000Жо- 
то. Te отключбат удара по Време на 
скок и специалната атака. Това е mo, 
Всичко. 

Ами... успех, деца. 
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HomeWorld 2 | 


Това е мащабното 
продължение на заглавието, спече- 
лило наградата "Игра на годината" 
през 1999 година и безспорно най- 
новаторската и най-добре изглеж- 
даща стратегическа игра през пос- 
ледните години. Расата от Хийга- 
рианците откриват своята родна 
планета, но мирът остава Все така 
недостижим мираж. Ето че се зада- 
Ва нова Война. Ново прорицание и 
нов смъртен Враг заплашв елената. 
В Homeworld mu им помогна ga omk- 
рият своя дом. Сега идва peg ga им 
помогнеш да станат господари на 
съдбата си. В допълнение Към увле- 
Каглелната сингълплейър история, 
Homeworld 2 предлага Възможност- 
та да премерте сили с петима дру- 
ги играчи по Интернет или В локал- 
на мрежа. 


71.00 лв. 


WarCraft Ш 


The Frozen Throne 


Най-успешната стратегия 
на 2002 година се сдоби с уникален 
по рода cu експанжън. Поемете под 
свой Контрол четири нови легендар- 
ни героя - Undead Crypt Lord, Alliance 
Blood Mage, Night EIf Warden u Horde 
Shadow Hunterp Всеки със свои 
собствени уникални умения! Усете- 
те мощта на новите единици. Про- 
изведете смъртоносните Troll Bat 
Riders, Коварните Spell Breakers, 
застрашителните Mountain Giants и 
други, Като ги Вплетете В свои но- 
Ви, унищожителни Военни cmpame- 
гии. Щурмувайте 26 нови Mucuu. 
Проправете си път с огън и меч 
през 26 нови солови мисии, разкри- 
Вайки повратната нова глава В 
епичната сага на Warcraft. Смажете 
противниците cu В интернет. 


71.00 лв. 


струва сила имаш 


Call of Duty е напрегн 
фърст пърсън шуутър, koümo 
предоставя най-завладяващото и 
реалистично Военно изживяване, 
Виждано до момента В игра, посве 
тена на Втората световна Война. 
Действието ни дава шанса ga изпи- 
таме ужаса на Войната през очите 
на обикновения Войник. Играта е ge- 
ло на студиото Infinity Ward, 8 осно- 
Вата на Което ca 20 души от екипа, 
създал Medal of Honor: Allied Assault. 
Играещият ще трябва ga премине 
през 24 убийствени мисии, В Които 
да поеме съответно ролята на рус- 
Ки, британски и американски Войник. 
Стилът на игра поставя особен ak- 
цент Върху действието В екип, Къ- 
дето Всеки от Войниците има своя 
специфична роля, идентичност, CUA- 
HU и слаби страни. 


11.00 A6. 


Metal Gear 
Solid 2 


Солид Снейк ce завръща В PC 
формат В Metal Gear Solid 2: 
Substance, разширената Версия на 
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty с 
изцяло нови режими на игра, ckpumu 
герои и истории. Строго секретна 
Военна технология е било omkpagHa- 
та и по мистериозен начин се е 030- 
Вала на борда на петролен танкер, 
поел В неизвестна посока. Снейк 
трябва да проникне абсолютно сам 
на борда и да попречи това аръжие 
за масово унищожение да попадне В 
погрешни ръце! 


C&C: Generals 
Zero Hour Я 


Пригответе се 
да освободите мощта на най-мо- 
дерните оръжия срещу световните 
генерали 8 това допълнение Към 
Култувата Command 8 Conquer: 
Generals. В този първи експанжън 
дори и най-опитните Ветерани 
трябва да научат нови стратегии и 
тактики, за ga се защитят om 
смъртоносните оръжия. С нови egu- 
ници, сгради и ъпгрейди, Zero Hour Ви 
предоставя Всичко необходимо Във 
Вашето издигане 6 най-Великия Ге- 
нерал. Трите Кампании Включват 15 
мисии, които са разпръснати по цял 
свят. В уникалния по рода cu сингъ- 
лплейър ще се изправите пред 9 Ге- 
нерала с уникални личностни харак- 
теристики и тактически Възгледи. 


39.95 лв. 


един Конфликт на живот ON я 
Предстои Ви да поемете ролята н 
средностатистически нюйоркчанин, 
който постепенно се превръща 8 
безстрашен боец и успява да сложи 
началото на истинско съпротиви- 
телно движение. Freedom Fighters e 
заглавие със интригуващ, екипно 
ориентиран стил на игра, действие- 
mo 6 Което се развива по улиците, 
8 метрото и из постройките на 
окупирания Ню Йорк. Ключов вле- 
мент В играта е умението на игра- 
ещия да привлече нови попълнения. 
Управлението Ви позволява да изда- 
Вате заповеди към своите бойци с 
едно единствено натискане на бу- 


11.00 A8. 


Star Wars: 
Knights of the Old 


Най-накрая, след 
толкова дълго чака- 
не, Ко ОВ се появи и на РС платфор- 
Mama. Невероятно RPG приключе- 
ние, носещо себе си неповторимата 
атмосфера на една om най-култови- 
те саги на нашето Време, а шменно 
„Междузвездни Войни“. Изберете 
сВоште спътници измежау хора, 
gpyugu, уукита и други, най-разнооб- 
разни същества. Изиграйте неверо- 
ятните мину-игрички, преплетени 
по един невероятен начин с основ- 
ния геймплей. За пръв път 6 ucmo- 
риягпа Ha Star Wars ще имате 8v3- 
можността ga разгледате om пръв 
поглед тази невероятна Вселена и 
да намерите нови, невиждани досега 
локации, които ще Ви смразят със 
своята Визия. Задължителна nokyn- 
Ка за Всеки RPG фен! 


77.00 лв. 


Need for Speed: 
Underground 


ни състезания и модифицираните 
ерийни автомобили В последното 
издание на хитовата поредица Need 
for Speed, наречено Underground. 
Изберете своя автомобил om гара- 
Жа на Mitsubishi, Subaru, Toyota и 
много други и го превърнете В ели- 
тен уличен болид, почелейки пари от 
награден фона, Кошто след това ga 
инвестирате специални подобрения 
и нови okpacku. Но mo8a далеч няма 
да е достатъчно, за да Ви отведе 
до самия Връх на шампионата. Ако 
искате да пробиете В непрощава- 
щия свят на нелегалните градски 
надпревари, от Вас се искат още 
тВърд характер и - разбира ce - Впе- 
чатляващи пилотски умения. 


11.00 A6. 


Heroes IV и прилежащия му 
експанжън са много повече от про- 
сто поредното издание на безспорно 
най-популярната походова cmpame- 
гия В света на РС игрите. С изцяло 
нов графичен енджин, нова магическа 
система, нови Кампании, нов Клас 
единици - героите, и стил 
на игра, който ce нагажда 
по Вашите уникални спо- 
ions NOD Li dei 


Ha Heroes e но, за което може да 
си мечтае един почитател едновре- 
менно на фентъзи световете и 
стратегията. И двете 

игри са изцяло на 

български език! 


à 


Empires 


От създателя на 1 
Age of Empires u Empire Earth Puk 
Гудман идва следващата сптопка 8 
развитието на Age of Empires Кон- 
цепцията. Водете уникални битки на 
три фронта - земя, море и Въздух. 
Време е да изиграете 1000 години 
история В новия xum na Stainless 
Steel Studios. Започнете om средните 
Векове, минете през барутната ера 
и завършете с Втората Световна 
Война. 


11.00 A6. 


EMPIRE 
EARTH 


От праисторията go епохата 
на нанотехнологиште през 22-pu 
Век, Empire Earth е стратегическа 
игра с наистина епични пропорции. 
Управлявайте на известните ucmo- 
puuecku цивилизации, Като тези на 
гърците, британците, Французите 
или германците, или създайте нова 
цивилизация, обединяваща уникални 
елементи. Колонизирайте или завла- 
дявайте съседните територии и 
слагайте началото на нови посели- 
ща. Обучавайте над 200 типа бойни 
единици от Всяка историческа ера, 
Включително от бъдещето на 
Земята. Подобрявайте незабавно 
Качествата на своште армии с КлЮ- 
чоби нововъведения. Ho не забравяй- 
me - 6 Empire Earth Военните geü- 
стбия са само един om множество- 
то Възможни пътища Ком победа- 
та. Изцяло на български език! 


струва си да имаш 


Metal Gear 
Solid 2 


Екшън приключе- à 
нска игра, чието действие 
се развива В мистичната Средна зе- 
мя, а главната роля е поверена на са- 
мия Билбо Бегинс. На Вас се naga 
честта да управлявате Билбо В не- 
говото легендарно пътешествие оп 
уютната My хобитова gynka 8 Граф- 
ството през дебрите на зловещия 
Марколес, та чак до Самотната пла- 
нина, Където живее драконът Смог. 
Подтикнат Към това геройско изпи- 
тание от самия Гандалф и придружа- 
Ван om джуджето Торин и неговите 
несломими другари, Билбо ще придо- 
бива ценни предмети и знания, както 
и смелостта, нужна за ga се прави с 
пълчищата ог паяци, Волци, тролове 
и орки. Една игра, В която Вашето 
дете ще се Влюби още преди да е 
прочело едноименната Книга на ДЖ. 
Р.Р. Толкин. 


Й 
Ба Da За! 
QS 


Изгирайте Haü- 
Великата история, измисляна няко- 
га! Мисията да бъде унищожен 
Пръстена на силата продължава В 
първата стратегия В реално Време, 
създадена по caeama "Властелинът 
на пръстените" на Дж. P. Р. Толкин. 
Вземете участие 8 епичните битки 
8 борбата за Пръстена, станете 
част от легендата. От Вас зависи 
дали ще изберете ga ce Воювате 8 
името на Светлината за съюза на 
хора и елфи, или застанете на стра- 
ната на Мрака и неговия господар 
Саурон. The War of the Ring е дело на 
създателите на впечатляващата 
стратегическа игра Battle Realms и 
нейното продължение ga The Winter 
of the Wolf. 


Полетете c пър- 
Gama игра, Която позволява na uepa- 
чите да изпитат В пълна степен Ma- 
гическата скорост, сила и съревно- 
Ванието на Кушдича, любимият 
спорт на магьосници и Вещици В 
света на Хари Потър. За пръв nom 
играещият може да се наслади пъл- 
ноценно на дълбочината и завладява- 
щото предизвикателство на Kyugu- 
ча, В сили мерят два отбора om по 
седем играча, Които летят на Mem- 
ли и играят едновременно с четири 
топки. Участниците 6 играта ще 
могат да управляват Всяка от пози- 
циите В отбора, Включително три- 
Mama "чейсъри", опитващи ga om6e- 
лежат точки c "куофъла", двамата 
"бийтъри", Контролиращи опасните 
"блъджъри", и "сийкъра", Който тряб- 
Ва да улови златния "снич", за ga go- 
несе победата на своя отбор. 


Играта е създа- 
дена по новия филм на Ню Лайн Сине- 
ма, базиран на Класическия фентъзи 
роман на ДЖ.Р.Р. Толкин "Властелинът 
на пръстените - Завръщането на Кра- 
ля". The Return of the King позволява на 
играещия ga проследи множество раз- 
лични игрални нишки, поемайки конт- 
рола над Ключовите герои om филмо- 
Вата трилогия, между koumo Гандалф, 
Арагорн, Леголас, Гимли, Сам и Фродо. 
Действието на играта се развива 
сред спиращи дъха с детайлността си 
сцени om новия филм, а нейният CUMA 
на игра с гледна точка от mpemo лице 
представлява завладяваща Комбина- 
ция от екшън и епично приключение. 
Новото заглавие Включва за пръв nom 
така желания кооперативен мултип- 
лейър режим, Който позволява на џг- 
раещите да сформират своя собстне- 
на "Задруга на пръстена" преди да noe- 
мат на път през Средната земя. 


ALONE IN THE DARK . . 
ARMORED FIST 3 . . 
BLACK & WHITE 


CELTIC KINGS .. 

COMANCHE 3 .. 

COMANCHE 4 .. 

COMMAND & CONQUER: RED ALERT 2. 
DELTA FORCE 1 

DELTA FORCE 2 

DELTA FORCE 3 LAND WARRIOR ... 
DELTA FORCE TASK FORCE DAGER 
DESPERADOS 

DIE HARD NACATOMI PLAZA . 
EMPEROR: BATTLE FOR DUNE .. 
ESCAPE FROM MONKEY ISLAND . 


FREEDOM FORCE . . 

GABRIEL KNIGHT 3 . 

GROUND CONTROL«DARK CONSPIRIACIES 
INDIAN JONES AND INFERNAL MACHINE . 
LEGO RACER 2 

NEED FOR SPEED 3 .. 

NEED FOR SPEED 4 

SIM CITY 3000 

STAR WAES EPISODE 1 RACER 

STAR WARS DARK FORCES И... 

STAR WARS FORCE COMMANDER 

STAR WARS PHANTOM MENACE . 

STAR WARS ROGUE SQUADRON . 

STAR WARS STARFIGHTER 


TZAR:THE BURDEN OF THE CROWN ........... 9.95 


В? 
Мирната плане- = 
та Hyllis бива нападната от без- 
милостна раса. След дълга битка 
една om Жителките на Hyllis - 
Джейа, установява че планетата е 
спасена от защитните сили, наре- 
чени Алфа Секции. Но ВсичКо се про- 
меня след Като главната героиня се 
Включва 8 IRIS — бунтовническа ор- 
ганизация, Която се опитва да дока- 
Же, че историята с Алфа Секциите е 
неверна. Сега, Въоръжена с фотоа- 
парат, и своята айкидо тояжка (xe- 
хе) тя ще се опита да разгадае мис- 
терията около извънземната атака 
ида премахне заблудата, В която 
Живее населението на планетата. 
Творение на създателя на Rayman 
серията BG&E е свеж аркаден 
екшън, който не си заслужава да“бъ- 
де пропуснат. 


44.00 18. 


Достойно продължение на npe 
дишните части на супер eomuHomo 
човече без Крака и ръчички — 
Реймън. Невероятна арКадна игрич- 
Ка, Която привлича c gemckama си 
Визия, задържа с невероятно разно- 
образния си геймплей, а Когато я 
изиграете ще се молите за още и 
още от същото. Нови, досега не- 
Виждани ъпгрейди 3a pokama на 
Реймън правят убиването на лоши- 
те холдами още по-голямо забавле- 
ние. Ha Всичкото отгоре играта 
може ga се похвали с много свеж са- 
ундтрак и готин Войс актинг, В 
Който Взимат участие Джон Легуи- 
замо и Били Уест, Който може би Ви 
е по-познат Като гласа зад Бъгс Бъ- 


44.00 лв. 


Студиото, 

чието първо заглавие бе 
особено здравия Splinter Cell, ни Връ- 
ща назад Във Времето, за ga cu при- 
помним една легенда — Prince of 
Persia. Смазваща графика, огромни 
открити и закрити пространства, 
невероятни Визуални ефекти, супер 
плавни движения на персонажите, 
убийствен саундтрак и пленяващ 
геймплей са само част om достойн- 
ствата на тоба заглавие. Ходене no 
стени, Въртене Ha лостове, omcko- 
ци от стени и смразяващи Кръвта 
битки няма ga Ви позволят ga се 
omgeAume от компютъра, докато 
не Видите финалните надписи. А U 
Ком Всичко тоба идва Възможност- 
ma ga контролирате Времето... и 
безплатен джойпад! Задължително 
заглавие! 


59.95 A8. 
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Rainbow Six 3 
Haven Shield — * .., 
АШ} 


ЫЕ 

В третата — 
част на Rainbow Six Вие отново ще 
поемете контрола над група специ- 
ално обучени Командоси и ще се изп- 
равите лице В лице с плодовете на 
световния тероризъм. 15 сингъ- 
лплейър мисии, Hag 50 различни оръ- 
Жия и разнообразни режими MyAmun- 
лебър ще разпалят огъня В очите на 
Всеки, а феновете на Том Кланси ще 
направо ще плачат от радост. Към 
това добавете и добрата графика, 
базирана на последно поколение 
Unreal енджин и Всичко e на шест. 


Ако някога сте 
искали ga се потопите В трилър 
атмосфера, равносилна с тази В 
„Мълчанието на агнетата“ и „Прок- 
лятието Блеър“, mo това е играта, 
Която ще Ви го предложи В Комп- 
лект с пълна параноя (6 добрия 
смисъл на думата). Историята нак- 
pamko — журналистът Джак Лорки 
бива отвлечен от сериен убиец, no 
чишто следи е ходил от месеци. 
След няколко месеца 8 журналисти- 
ческата агенция, В която e работил 
Джак се появява мистериозно СО, 
изпратено от похитителя. Сега хо- 
рата В агенцията са решили ga из- 
дадат Въпросното CD с надеждата, 
че някой ще успее ga кракне инфор- 
мацията, която се намира на него. 


Първата наистина добре реали- 
зирана се! shading игра за РС. B XIII 
Вие поемате ролята на агент XIII, 
Който един ден се събужда Ha неиз- 
Вестен плаж, намерен от Красива 
спасителка без никъв спомен за Mu- 
налото си. Единствената му Връзка 
с него е ключ от сейф. Оттук-на- 
сетне Всичко e Във Ваши ръце, Вие 
сте тези, които трябва да нареди- 
те пъзела на миналото си. Играта 
предлага много екшън, приятна ko- 
микс атмосфера и невероятни меж- 
динни анимации. 


Д Hu открила „Изкуството 

на писане“, Което 0 помогнало ga 
създаде нови светове, до Които се 
достигало чрез „Свързващи Книги“. 
Д ни процьфиявали, ноне след дълго 
те преживели ужасна Катастрофа, 
Която сложила Край на тяхната ци- 
Вилизация. Технологията на Книгите 
била забравена... досега. Да, правил- 
но сте се gocemuAu, тоба е новото 
приключение В необятната Вселена 
на Myst, но този nom много по-де- 
тайлна и превъзходна В графично 
отношение. Приятен сингълплейър и 
адски зарибяващ мултиплейър, поз- 
Воляващ Ви да влезнете В света на 
Myst, заедно с хиляди други хора и ga 
решавате най-разнообразни загадки. 
И това ако He е мечтата на Всеки 
Куестаджия - здраве му кажи! 


вле, A 
ELL 


= 
* 


HM NEC 


Играта Която 
направи UbiSoft 
Montreal световно известни и нака- 
ра Всички геймъри с нетърпение да 
очакват Всяко следващо заглавие, 
появило се изпод ръчичките на ge- 
Велъпърите. В играта Вие добровол- 
но Влизате В кожата на Сам Фишър 
— специален агент, работещ В сек- 
ретна агенция на Националната си- 
гурност на САЩ, наречена Третият 
Ешелон. Оттук насетне Вие сте 
нагърбен със супер секретни мисии, 
които са с особен приоритет и от 
голямо значение за сигурността на 
САЩ. Най-добрият и разнообразен 
стелт-шутър на 2003 - задължи- 
телно притежание за Всеки люби- 
тел на жанра. 
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Alcatel One Touch 735 


Мултимедиен телефон 


[ALCATEL 


Se. 


1.5, 2~) Seer 


S с. 9 | 
(73 СҮ 97 


yz 


3€ Мрежа: GSM 900/1800 MHz 

Ж Размери: 106x47x19,5 мм 

Ж Тегло: 89 г 

Ж Батерия: Lithium (800 mAh) 

Ж Време за разговор: go 7ч. 

Ж Режим „готовност“: до 300 ч. 

3& Дисплей: go 11 pega, 4096 цвя- 
ma, графичен, 128x128 пиксела, 
zoom 

ж Вградена Камера с 8х 
уВеличение 

Ж 1,8 МВ динамична памет 


Други Възможности: 


3 Инфрачервен порт 

+ Фотоалбум, MMS/EMS, Мох MMS 

Ж З игри с Възможност за 
даунлоуд 

Ж МАР 1.2.1, 24-тонови полифо- 
нични мелодии, 60 инструмента 

3& Отделен Високоговорител за 
мелодии и хендс-фрий 

Ж SyncML, Органаизер, СВетоВен 
часовник, Калкулатор/Конвер- 
mop на Валути 

3& Диктофон, Гласов набор, Гласо- 
Ви Команди, Вибрационна аларма 


6-in-1 
3 цифров фотоапарат 
3k Видео камера 
Ж мер камера 
Ж МРЗ плейър 
Ж Диктофон 
Ж. ЕМ радио 


размер на снимката 4 мегапиксела 
автофокус и макро 

З2МВ Вградена памет + слот за 
SD/MMC 

литиево-йонна батерия 


Ж МРЗ плейър 

Ж ЕМ радио 

Ж СТЕРЕО рекордер 
Ж Четец на SD/MMC 


5-in-1 
т шшш M Вградена памет 32МВ 
# мер камера Слот за допълнителна SD/MMC 
3k МРЗ плейър AumueBo-üonHa батерия 
Ж Диктофон 


Слушайте музика В МРЗ и ААС, 
u любимите си радио станции В дви- 


Резолюция УСА (640x480) 
жение 


16МВ Вградена памет + слот за 


CompactFlash 
Записвайте Каквото Ви хареса 


. от радиото или гласовете наоколо 


Удобният потребителски ин- 
терфейс позволява достъпа до най- 
често използваните функции без ga 
изваждате плейъра от джоба cu 


1 Бегхг Оз кес+! 


Интуитивното меню на бъл- 
гарски позволява ga организирате 
музиката си В плейлисти, да използ- 
8ame многото настройки на плейъ- 
ра, радиото и диктофона 


Ома Сет е енгономична: 

25 0, Компактна, с Вградена и 
Външна памет (SD/MMC Карта), Li- 
lon батерия и лесно зареждане 


Може да намерите В офиса на Дейзи Мултиме- 
дия - София, ул. Тинтява 15, тел: 02/868 95 51 
и Във Верига магазини Германос 
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ГЕРОЙ 


Участниците: Джет Ли, Жан Зъй, Дони Йен 
Режисьор: Зан Иму 

Сценаристи: Ли Фенг, Уанг Бин, Жан Иму 
Официален сайт: www.herothemovie.com 


Ако си мислил, muxomo, нежно и 
лирично Кино не може по никакъв 
начин да се съчетае с Високоско- 
ростен СС! екшън, помисли отно- 
Во. Историята разказва за ня- 
Какъв особено неприятен kumaüc- 
BÉ ku Владетел, който едни осбено 
неприятни убийци искат да gem- 
ронират посмъртно, но Джет Ли 
. ги избива профилактично, за ga се 
‚ превърне 6 героя om заглавието. 
Или поне така изглежда 8 начало- 
то. Няколко влегантни сюжетни 
обрата по-късно емоциите ти бе- 
че са на път да дадат на Късо от 
пренатоварВане с идеи, емоции и 
Внушения. За pa3- 
лика om прогиво- 
речивия Тигър и 
дракон, Който бе- 
ше прекалено 
обВързан с азиатс- 
Кия Културен ареал 
и предполагаше да 
ядеш ориз с Клечки 
три пъти дневно, 
за да схванеш Къде 
му е хубавото, Герой успява да 
надскочи регионалното и ga ce из- 
дигне В общочовешките Висини на 
изкуството. Без ga те оплита 6 
някакви особено дълбоки филосо- 
фии Герой разчита на ударна доза 
архетипни Внушения, извикващи 
на преден план Вечните теми за 
приятелство, любов, саможертва, Вярност, смърт. Сред урагана om 
стрели и танца на мечовете на някои от може би най-красиво хореогра- 
фираните баталии запечатвани някога на лента се прокрадва някаква 
почти болезнена лиричност, така че Когато самотната Водна Капка се 
пторкулне по лицето на мъртвото момиче насред езерото на теб прос- 
то ти иде да се разревеш без изобщо да схващаш откъде точно ти е 
дошло. 


Прочее ако се чудиш защо цветовете на дрехите се променяха В различ- 
ните фрагменти на историята може би е добре ga me открехна на мал- 
Ко символика. Червеното е цвета на Въображението, синьото — на ос- 
мислянето на реалността, бялото — на истината и зеленото - на прос- 
Ветлението и душевния мир. 


Оценка: 9/10 


РЕКАТА НА ТАЙНИТЕ 


Участниците: Шон Пен, Кевин Бейкън, Тим Робинс, Лоурънс Фишбърн, Марша Гей Хардън 
Режисьор: Клинт Ийстууд 

Сценаристи: Брайън Хелгъланд 

Официален сайт: mysticrivermovie.warnerbros.com 


Тежък, плътен и почти непоносимо актьорски филм, с Който Клинт Ийс- 
тууй категорично показва, че мястото на сбръчкания му старчески гъз 
е на режисьорското столче, a не пред камерата на треторазредни бози- 
ци Като В/ооа work. Реката на тайните e порвият и може би най-серио- 
зен оскаров претендент за годината, както и най-Качествената и чо- 
Вешка драма у нас В момента, наред с издадения директно на Видео 25 
час. Историята e разказана и изиграна по толкова професионален начин, 


че чак боли, а Клинт дирижира целият фантастичен спектакъл с увере- 
ността на дърт каубой обиращ селска банка. Трима приятели om детин- 
ство трябва ga се изправят лице В лице със зловещите сенки на бъде- 
щето, докато призраците от миналото пропълзяват В настоящето, за 
да Вземат своята лепта от Кръв и разбити надежди. A лениво течаща- 
та Край малкото им родно градче река отнася със себе си тайните на 
стотици пропилени животи. ЗВерски филм - om Виолентното си начало, 
чак go безмъвния си Край, 8 който един Въображаем изстрел и небрежно 
повдигане на рамене Казват повече за човешКия живот от няколко тома 
събрани философски съчинения. Гледай. 

Оценка: 9/10 


МЕДАЛЬОНЪТ 


Спорен е Въпросът доколко Възможността за 
отпускане на колосален бюджет е нещо, заради 
което си струва да myname филммейкърите по 
раменете особено отривисто, но няма Как ga 
се отрече фактът, че Търсенето на Немо е аб- 
солютният Връх В CGI Киното Към днешна ga- 
та. На фона на този Визуален перфекционизъм 
Всичко детско и анимационно, Което си гледал 
някога не просто бледнее, а директно бива 
изтрито от паметта ти дори от един eg- 
ничък Кадър Ha кипящата от дигитален живот 
морска шир. От Ріхаг очевидно са много, ама 
много напред с материала и от тази гледна 
точка приключенията на изгубената рибка са 
едно от онези заглавия, които трябва ga ce 
чувстваш задължен да гледаш 6 добре озвучено 
Кино на екран с размерите на средноголям пло- 
щад. 


За съжаление обаче на сценарно ниво господата 
от Дисни продължават ga cu дълбаят Във Все 
същите семейно ценностни Клишета, които 
очевидно се предполага, че ще закрепят cma- 
билно Връзката между невръстния зрител и 
nAamuAume за билета му родители. Вярно e, че 
малолетната таргет аудитория на филма не е 
притисната от бремето на цинизма ми, но все 
пак се чувствам длъжен да си се оплача. Искре- 
но забавни моменти се редуват с непростими, 
досадни и измамно сълзливи Клишета. Но пвов- 
то Внимание, така или иначе ще бъде съсредо- 
точено единствено Върху Въпроса Какви чудеса 
могат ga се направят с Качествен графичен 
софтувър и много пари, така че не бери грижа. 
Гласовете на Албърт Бруукс, Уильм Дейфоу и 
Джефри Ръш, Както повелява традицията В 
последно Време, отново са потънали зад - 
признавам - доста качествен български gy6- 
лаж. Това е. 


Оценка: 8/10 


ГОСПОДАР И КОМАНДИР 


Филмът започва като Компютърна игра (на ек- 
рана текат ъбожективите Как един английски 
кораб трябва ga Види сметката на един френски 
Кораб; click to continue), продължава Като наперен 


оскаров претендент (няколко тихи изблика на 
концентриран актьорски талант от страна на 
Пол Бетани и Ръсел Кроу) и завършва Като mpe- 
торазреден хорър (лошият Всъщност се е 
измъкнал, така че ще се Видим 898 Втората ce- 
рия). Реално погледнато тоба би бил един прек- 
расен малък филм за мъжката дружба и нелекия 
моряшки живот, ако някой идиот не беше решил 
да го натовари с бюджет от 135 милиона дола- 
ра, излишен патос и най-неподходящия за случая 
режисьор В лицето на Питър Упър, който няма 
дори и бегла идея Как да снима масови баталии. 
Имай си едно на ум, че В този филм диалогът е с 
пъти по-интересен от екшъна, остави си голе- 
мите очаквания ВКощи и може и да останеш 00- 
Волен. 

Оценка: 6/10 


ТРИНАДЕСЕТ 


Чаровната шестнадесетгодишна блондинка 
ИВън Рейчъл Ууд Влиза В ролята на чаровната 
тринадесет годишна блондинка Трейси, Която 
ударена от Взривна доза пубертетски емоции се 
друса Като диво Животно, прави си пиърсинг Къ- 
дето сВари и Върти свирки на негри. Междувре- 
менно Хоули Хънтър се появява чисто гола без 
Видима причина, за да затвърди окончателно 
опасенията ти, че Тринадесет не е нищо повече 
от поредната самоцелно скандална боза с дра- 
матични претенции. На Края Трейси влиза В пра- 
Вия път, решава ga cu доизживее детството и 
да ce сдобри с майка си, ти псуваш, че пак си за- 
губш час и половина от живота си. Само негри- 
те са доволни. 


Оценка: 4/10 


Наградите на Sunny Films този месец отиват при: 


Иван Машев — огледалце Култ за обратно Виждане за прикачване Ком монитор om Bringing Down The House 


Ирина Ценова - Кожен Колан с nupamcku аксесоари om Pirates of the Caribbean 
Росен Атанасов - Комплект Карти om The Haunted Mansion 


Въпросът на Sunny Films, трима от отговорилите на Който ще получат филмови сувенири e: 

От Какво точно ментално отклонение страда Дори от анимационния хит Търсенето на Немо. 
Въпросът на Alexandra Films, прима от отговорилите ще получат актуални DVD-ma e В Кой филм e: 
Кой e режисьорският дебют на Клинт Ийстууд? 


Отговорите - na kino. zagadka(abv.bg 


workshop.headoff com 


gamers workshop Il /2003 


1 


ТЕРМИНАТОР 3: БУНТ НА МАШИНИТЕ 


Бате Арни раздава ожъстис с шестцевната картечница за 
Er | последен пот преди да се настани удобно В губернаторския 

= стол и да остави човечеството ga се оправя kakmo може със 
г V задаващите ce апокалипсиси. Равносметката показва, че това 
¥ е най-тъпия, но и най-несериозно Весел Терминатор. А 3ag- 
У никът на Кристана Локън е поредното доказателство на фак- 
: ma, че бутонът за пауза на DVD плейъра не ще ga ca го измис- 
лили случайно. 


Ed 


VHS/DVD 


(DEPMATA 


ПАЧИНО THEA 


۱ Ал Пачино учи Колин Феръл kak ga стане мъж 8 някаква особено 
t, ww а) секретна школа на ФБР и той очевидно става, защото изчуква 
безмилостно Бриджит Мойнъхам. Няколко не-особено-неочак- 
Вани развръзки и една-две престрелки по-късно установяваш, 
че Пачино е играл и В по-добри филми. 


VHS/DVD 


Кретения om Класа, Включваща изяждане на промишлено koAu- 
чество опикан сняг, хранене на алигатори с помощта на зад- 
ник, рязане на устна с хартия, сране на публични места и про- 
чее чаровни изверещини В традициите на едноименното преда- 
Ване. Излиза на 24-ти с ясната идея да анихилира В зародиш 
Всички заченки на лигав Коледен позитивизъм. Което си е goc- 
та добро дело, Като се замислиш. 

VHS/DVD 


ЛАРА КРОФТ 2: MOAKATA НА ЖИВОТА 


Кака ти Лара оцелява след срутване В особено древен храм на- 
миращ се на морското дъно, порязва се яростно, привлича eg- 
на акула, Вкарва 0 08а mynanuka В муцуната, после я яхва u c 
нейна помощ стига до повърхността. И това е едва началото 
на филма. Нататък става още по-зле. 


VHS/DVD 


Блестящ, ckon, Високоскоростен, много, ама много Кървав и 
много, ама наистина много, тъп, Лоши мочета 2 е едно от 
Haü-3a6a8Hüme и разпускащи неща, които можеш да намериш 
на рафта 6 КВарталната cu Видеотека. Този филм е Като 
доста глупав Виц, разказан om Виртуозен разказвач - 
осъзнаваш напълно Колко е тъпо, но Въпреки тоба се хилиш 
Като хиена и се забавляваш искрено. 

VHS/DVD 


; 2 TATKOBA 
ГРАДИНА 
Еди Мърфи и Джеф Гарлин се подхлъз- 
Ват по наклона на подлата идея на сце- 
Hapucmume ga си основат детска гра- 
дина, от Което произтичат десетина 
псевдо комични ситуации, свързани ос- 
ноВно с отлежалото Клише за мъже 6 
ролята на пишман бавачки. Събуди ме, 
Като свърши. 
VHS/DVD 


АГЕНТ КОДИ БАНКС 
АЛЕНЕ 


ИДЛИЕЯН» | Някакво малолетно negepacmue Всъщ- 
d AA ност ce явява таен агент om ожей- 
мсбондова Класа и може да избие g8ec- 
та въоръжени до зъби Врагове на наци- 
ята, но скротумът му се сбръчква 
страхливо В женска Компания, защото 
ни е много стеснителен. Или поне не- 
що подобно се разбира от трейлъра, 
филма не съм толкова луд, че ga го гле- 
дам. 


VHS/DVD 


КОЛЕДНИ ПРИКАЗКИ C МИКИ МАУС 


Ами Коледни приказки с Мики Маус. Гледай, ако си падаш. 
DVD 


_ ПЕТЪК 13-И, ЧАСТ 8: 
ДЖЕЙСЪН ЗАВЛАДЯВА МАНХАТЪН 


Не, наистина обичам заглавия, Които разказват достапточно, за 
да ми спестят нуждата от рецензия. 
DVD 


ЗА НУЛА ВРЕМЕ 


Малък и не особено ефектен трилър, 8 Който Кристофър Уокън 
отвлича дъщеричката на Джони Деп, забележим основно с факта, 
че екранното действие се развива точно В рамките на час и по- 
ловина - тоест филмът се развива В реално Време. 

DVD 


СПАСЯВАНЕТО HA РЕДНИК РАЙЪН 


DVD форматът най-сетне ти предлага шанс ga Видиш най-груби- 
те двадесет и nem минути Война В историята на Киното c Крис- 
тално Качество и Всеобхватен звук. Останалото е спасяването 
на Мат Деймън, Когото лично аз бих оставил да си се оправя Как- 
то може. 

DVD 


ТЕСТ: КОЛЕДАТА НЕВЪЗМОЖНА ІІ 


Автор: Dimensin 


ГНисък, заоблен Като задник хълм. Нав- 
сякъде само сняг. На върха, Като муха на 
кравешка фъшкия, е кацнал дебел, червен- 
далест мъж с добродушно бебешко лице и 
огромна бяла брада, с червена премяна и 
едър нос, обсипан издайнически със спука- 
ни капиляри. С Внимателни, ласкави дви- 
жения мъжът оформя малко снежно чове- 
че пред себе си. В подножието, Килната 
на една страна Върху пряспа е полегнала 
голяма шейна. Пълно е с разсипани паке- 
ти, овързани с панделки. Гори огън. Върху 
огъня шиш. На шиша - елен. 

Мъжът се навежда към малкото снежно 
човече и милвайки го започва да му гово- 
ри и да реди ред сополи, ред сълзи: 

- Не ми е лесно. Не издържам повече. Ще 
полудея. Ако не се махна ще се смахна. 
Някой ден ще почна да си говоря сам, или 
още по-лошо - на снежния човек пред Къ- 
щата. Не се издържа вече. Цял ден заоби- 
Колен от седем джуджета идиотчета. И 
как все са точно по седем бре, стотици 
джуджета има 6 цялата страна, ама око- 
ло мене все седем. Ама Вбесяват ме само 
Кат eu видя, бе. Малки грозни личица, 
малки алчни ръчички, малки хитри очички 
облещени Все към Снежанка. И тия мазни 
тънки гласчета, дето ми дълбаят 8 
мозъка. Мразя ги! Омръзна ми да гледам 
бели хоризонти 8 четирите посоки на 
скапаната планина. И нея я мразя. Студе- 
но ми е! Оная никаквица, Снежанка, и нея я 
мразя! Ах Как ме дразни. Месеци наред ве- 
че слушам „Рудолф това“, „Рудолф онова“, 
„Ах, колко му е голям на Рудолф левия 
рог“, Ох, ох, ама той и десния бил голям 
бееее"... 

Иде ми да Кресна „Те мойте май са по-го- 
леми, Кучко!", ама cu трая щото нямам 
доказателства и не искам да изглеждам 
още по-смешен, а оная продължава ga на- 
режда: 

„Рудолф го интервЮираха от престижно 
списание днес, ах, Как забравих - минала- 
та седмица тебе те търсиха за интервю 
от „Трета Възраст“. 

Рудолф значи, a? — мъжът поглежда Към 
огъня и В очите му за миг пламват сата- 
нински пламъчета, а устата му се раз- 
тегля В мръснишка усмивчица. - Милички- 
ят Рудолф. Никога повече няма да му е 
студено. Дядо се погрижи. Xo-xo-xo! Зна- 
еш ли, приятел, писна ми. Казвам майна- 
та му - и на Коледата, и на подаръците - 
на Всичко. Вдигам си чукалата и рогата и 
отивам при единствената жена, Която 
ме обича - Мери Крисмас. Сбогом. 


Започна ли да стопляш Вече? Ти си Канди- 
дат за овакантения пост. Да започнем с 
теста за пригодност. Целта е за nem ве- 
чери ga се раздадат правилно nemme 
торби с подаръци. Ако успееш, ще си но- 
бият ЪнДърти Коледа. Успех. 


Торба 1. „Ако единият ти Крак е Коледа, 
а другият Нова година, да знаеш, че ще 
те посетя между празниците“. 


Първата ти задача пристига по пощенс- 
Ки гълъб. Указанието е написано на малко 
листче между Втория и третия палец на 
птицата: „Трябва ga проникнеш през ko- 
мина 8 къщата на семейство Симс, за да 
оставиш подаръците под елхата. Не заб- 
равяй да изпееш Коледна песничка. Предай 
много поздрави на фамилията и им Кажи, 
че последният им експанжън смърди!“. 

а) Спускаш се през Комина, чудейки се за 
някаква скапана песничка, по дяволите! 
Подхващаш първата, за която се сещаш: 


` „Къв cu mu бе, нямаш никакви Комплевек- 


си, ти просто нямаш gy6Aukam...". 

6) Хм... пич. Какво пише в указанието? 
Влез през Комина, не през прозореца. Oc- 
тави подаръците под елхата, а не - заме- 
ряй елхата с подаръци. Обърни Внимание 
и на глагола „изпееш“, а не „пусни“ радио 
„Веселина“ В един през нощта на max. 

8) Пазарната икономика, гледана на нощ- 
на светлина, е най-хубавото нещо, Което 
може да се случи на Всеки уважаващ себе 
си „търговец на Вещи Втора употреба“. 
Що да влизам с една торба подаръци, Ка- 
то мога да изляза поне с пет. 

г) Първото правило на истинския Дедо 
Коледа е ga провери дали камината, слу- 
чайно He е запалена. За пръв пот ли чу- 
Ваш това? 


Торба 2. Какво ще стане, ако Дядо Коле- 
да е негър? Ами поне ще е ясно Какво 
Жените ще искат за подарък, Като им 
Влезе през Комина. 

Втората задачка получаваш 8 малка инк- 
рустирана kymuüka, оставена В xaaguAHu- 
ка. Някой знае, че вратата му е първото, 
Която отваряш след очите си сутрин. На 
бележката пише: „Майка ти прави много 
хубави бухтички. И тортата ми хареса. 
Малко безсолно готви, обаче. Облечи се и 
немедлено тръгни към имението на стар 
наш Клиент. Името му е Кейн. Занеси му 
подарък от най-добрия му приятел Рази- 
ел. Стъпвай леко, да не го събудиш.“ 

а) Токмо ga запееш отново „Къв си mu 
бе...“ и се сещаш Какъв е. Играл cu Soul 
Reaver. Като сух залок думите засядат 8 
гърлото mu. Но поне си Жив, нали? 

6) Тия истории с комина и подаръците 8 
чорапи ca отживелица, Казваш си, и звъ- 
ниш Културно на Вратата. Звъниш дълго. 
ЗВониш още. Не, 8 никаков случай нямаш 
намерение да се правиш на идиот и да се 
kamepuui по покривите. Продължаваш ga 
натискаш звънеца упорито, Все някой ще 
отвори накрая, нали maka... 

8) На какво ли съкровище може ga се 
наптокне човек 8 такова имение? Инте- 
ресно? Вероятно би искал да си Вземеш 
„за малко“ нещо у дома - ga го проучиш, 
така ga ce Каже. Решаваш ga почерпиш 
стопанина, с надеждата, че след няколко 
питиета няма да е В состояние да mu 
откаже. Само, че порви падаш пиян под 
масата. Такива Като Кейн не си разреж- 
дат никога питиетата с Вода, приятелю. 
г) Едно от най-лошите неща, koumo мо- 


Жеш ga си причиниш е да събудиш гладен 
вампир, за ga му искаш разписка за goc- 
тавката. A най-лошо e ga си хареса по- 
даръка. Няма смисъл ga пищиш, mu cu по- 
даръкьт. 


Торба 3. Колко джуджета са необходи- 
ми, за да се смени една ел. крушка? Отг. 
- само едно – то ще извика Дъртия, 
който ще свърши тая работа. 

Третият си ангажимент намираш Върху 
рулото тоалетна хартия: „Предай на 
майка си, че получих разстройство от 
буркана с Alomume чушки. Май и бозата не 
беше прясна. Сори за хартията, обаче 
малките ми бележки свършиха още след 
Втория напън. Задачата? Елементарна! 
Време е и Кака Лара да получи подаръка на 
своя любим Калеб.“ 

а) Влизаш 6 апартамента и започваш ga 
ровиш за малки сувенирчета. За нещас- 
тие Лара те заварва тъкмо, докато пъ- 
хаш 8 торбата белезниците, камшика, 
кожените гривни с шипове и Високите 
черни ботуши с железен Връх. От джоба 
mu висят черните ü кожени прашки, a по 
тях е полепнал част от сопола и лигите 
ти. Малко по-късно, В тайната стаичка, 
научваш предназначението на Всичко то- 
8а. 

6) Оставяш тихичко подаръка, но преди 
да си излезеш надникваш В спалнята. Ка- 
ka Лара спи. Гола. „Абе аз що не взема ga 0 
честитя празника...?“, Казваш cu и бързо 
се шмугваш под чаршафите. 

8) Навсякъде антики, ценности, едни ми 
ти Красиви Вещи. Добре, че 83e повече чу- 
Вали. 

г) Преодолял си капаните, оставяш паке- 
та и също Като Колегата си от а) очите 
ти оплакват прелестите на дамата. Ес- 
тествено, че решаваш, като Колегата 
om 6), да честитиш. Естествено, че 8 
тоя момент Калеб излиза от банята. Ес- 
mecm6eHo, че на теб mu честитят подо- 
баващо. 


Торба 4. С Какво би трябвало да се гор- 
gee Снежанка? Че е единствената Жена 
8 света, Която угажда на седем мъже, 
един дъртак, девет елена и все още е 
девица! Би трябвало, но не се! 
Поредното листче те чака В Кацата с Ки- 
село зеле. Пардон, 8 Кацата, Където Е 
имало Кисело зеле. „Четвъртата ти за- 
дача е един пич със слабост Към Колите. 
Няма много пари, но ги сменя по-бързо 
от Рокфелер. Ще го откриеш 6 Порочния 
град (Vice City). 

а) Чувал cu, че пичьт cu naga ga преслед- 
Ва мацките om КВартала и решаваш ga се 
преоблечеш като Жена. Чак по-късно ус- 
тановяваш, че ги преследва с колата си, 
докато me с писъци се опитват ga избя- 
гат. 

6) Решаваш, че трябва ga го предизвикаш 
8 надпревара с Коли. На Какво ли не cu го- 
тов за подаръка. Дано си приготвил goc- 
тапточно подаръци и за куките. 


8) Ха! Сменял колите Видиш ли. Решаваш 
да му дадеш добър повод пак да го напра- 
Ви и Взимаш за Временно ползване него- 
Вата, паркирана пред дома му. 

г) Нямаш Книжка, Как да хванеш автокра- 
дец тогава. Спираш някакво такси с на- 
деждата ga го догониш. Не след дълго 
става ясно, че си попаднал на шофьора, 
снимал Клипа на Ред Хот Чили Пепърс и 
той те гледа В огледалото, повдигайки 
многозначително Вежоа... 


Торба 5. По Какво можете да познаете 
Рудолф от останалите елени В свита- 
та? По следите от червило около... 
Последното поръчение намираш В пет 
литровата дамаджанка с домашна ракий- 
Ка. Последната липсва. Пише: „Хъх! Марха- 
аба, пич. Ти мене уважаваш ли ма, а? 
Хммм... Ский ся, дигаш си гъза и се зана- 
сяш с тоя пакет при един мнооо убав чи- 
ляк. Диабло му Викат. Християнин. Обича 
ближния си. Ти го спукваш от бой, а той 
накрая ce изръсва с подаръци. 

а) Олеле, Господи мили. Тоя е по-грозен и 
от Рудолф. Може ga е християнин, но MU- 
рише Кофти. Замеряш го с подаръка и на 
бегом се изнасяш. 

6) Ами, Кофти миришел, много хубаво си 
мирише. И Кво е топличко при него, уют- 
но. Чакай ga се поразсоблека малко. Ей, 
най-после ще ги сваля тез обувки. Я, ама 
той що припадна? 

8) Намираш Диаблото Катурнат на една 
страна. Ега mu добитъка! Ама КВи хубави 
нещица е скътал — бронички, жезли, Куп- 
чинки с Жолтици. Мммм, сладурче! 

г) Я, лежи и не мърда. Оставяш подаръка. 
до него. Тъкмо ga си тръгнеш, ама се заг- 
леждаш. Ама той готин тоя, бе. Хич не 
изглежда зле. И Как удобно е полегнал. Ча- 
Кай да му честитя празника аз на него. 
Токмо си ce приготвил хубавичко ga му го 
честитиш и чудовището се размърова. 
Aügee, пак mu отнесе uecmumkama. 


Отговори 

а) Ти си идвалният Кандидат. В Крачка със 
съвремието. Точно такива Кадри ни 
трябват. Но трябва да научиш и други 
песни. „Я чуй ся тоя риптьм басов ...тая 
Вечер боят ще е масов“. 

6) Нещо блед ми се Виждаш, сякаш Кръв 
не ти достига. Да He cu ce облягал твър- 
де дълго на нечий звънец? Знаеш ли Какво 
никога няма да ти се случи да правиш, не- 
марлива твар такава - няма да разнасяш 
подаръци В тоя живот. 

8) ЕВалларка, бате! Пич cu. Ho не ставаш 
за Дядо Коледа. Други таланти си имаш и 
не трябва да ги пропиляваш, а да ги 
усъвършенстваш. Я иди да станеш един 
премиер на България. 

г) Хм. Виж сега, приятелю. За мястото 
на Дъртия едва ли ще те вземем, но ако 
ни се отвори място за Снежанка, непре- 
менно ще ти се обадим. Ей на и опит по- 
Hampyna Вече. Весели празници. 


worlshop.headoff.com 
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gamers шог 


ЗДРАВЕЙТЕ ТРОЛИ! 

Отоавна чета GW (даже мернах 8ko- 
щи един брой om 19992. ) и отдавна ce Каня 
ga Ви пиша, но нямах никаква причина. Ча- 
ках ли, чаках и тя не идваше... До днес. 
Причината за моето писмо е Вашата ста- 
тия за „Сай of Ошу“, В която толкова на- 
широко сте писали за атмосферата на иг- 
рата. 

1. „Сай of Duty", която така похвалих- 
те не е толкова страхотна. ИИ-то е пълна 
ТРАГЕДИЯ! Трябваше да играя на mpemama 
(че и на четвъртата) степен на mpyg- 
ност, за да може като ме уцелят да ме на- 
Карат да се Върна за Кръв (med kit) и ga 
повторя атаката си. На мисията, 8 Която 
превземам градчето (някоде В първите 
мисии) неведнъж nonagax на наредени като 
за разстрел Войници (изключвам снайперис- 
тите 6 Сталинград - me трябва ga са mou- 
ни и добре скрити). 

2. Това е игра, чиято атмосфера би 
била подходяща преди една или две години 
(Вместо „Меда! Of Honor" и myk ce съглася- 
Вам с Вас). 

3. На моменти графиката е... Попадал 
сом на невероятни бъгове (но те са изклю- 
чителна рядкост). 

Към Краят на списъка с критики сла- 
гам факта,че никъде нямаше брой без guc- 
кове. За k' 80 ca ми kam нямам компютър, 
а? Но Все пак списанието cu го бива. Добре 
е, че започнахте ga слагате тестове. C 
тях определено стана по-интересно. А и 
унтервюто с Рудолф беше супер. 

За край ще използвам старата и 
изтъркана фраза : KEEP UP THE GOOD 
WORK!!! 

- Red Nasmish 


Оставям настрана факта, че no mu- 
пично балкански маниер, В милата ни mam- 
ko8uHa, хората Винаги стават много ак- 
тивни чак, когато им се отвори Възмож- 
ност ga поплюят по някого. Нито съм учу- 
ден, нито огорчен. Благодаря за позитив- 
ния финал Все пак. За Дютито = ми то тия 
игри се играят на последна, В най-лошия 
случай - на предпоследна трудност. Оста- 
налите трудности за американците, прия- 
mento. За базиран на скриптове, ИИ е 
добър. Ако трябВа ga си говорим открове- 
но, 6 гейминдустрията Като цяло ИИ не е 
мръднал Качествено поне от 3-4 години. 
Всички разработчици си седят на тлъсти- 
me гъзове, ослушват се и си Карат по 
утъпканите пътеки, без да си дават зор 
да Hagckouam стандарта. Чакат някой да 
извади игра с наистина революционен ИИ, 
3a да си седнат на задниците и ga cu gagam 
труд и те. Докато това не стане и goka- 
mo продуктите им се харчат достаптьчно 
добре В тоя им Вид, няма да си мръднат 
пръста. Надявам се Халфа да ги срита най- 
после яко 8 monkume, но да Видим. 3a am- 
мосферата mok аз не съм съгласен с тебе, 
защото Към днешна дата НЯМА шутър за 
Втората световна, който ga се доближи 
до атмосферата на Дютито. Списания без 
дискове Все още пускаме. 

- Freeman 


ЗДРАСТИ ПИЧОВЕ, 

Току що гледах третата Матрица и 
имам някои работи да кажа na Snake. 
Значи, мой човек, първо: критикуваш ма- 
co8kume, братя Уашовски не можели ga ги 
правят - напротив могат и то Как, маши- 
ните са представени Като ураган, Като 


рояк, който не може да се спре. Искаш за- 
баВен Каданс. B тая битка? Ти добре ли си? 
Всяко забавяне на действието 8 тая част 
би преебало нещата - битката е ПЕРФЕКТ- 
НА точно така Както си е. Ако имаше бу- 
лит тайм 8 реалния свят нямаше ли да се 
получи илюзия за матрица В матрицата - 
щеше ga е малко тъпо. Прав си, че mon 
филм е много емоционален - He се оплаквай 
om масовката, просто трябва ga я почу- 
стваш, не ga се оплакваш, че нищо не се 
Виждало. 

Близнаците ги нямало - и мене ме е яд 
ама помислил ли си си че пък може да са 
били изпепелени Във Втората част? 

Меровиножий и Персефона се появя- 
Bam за 2 минути - гадно ама В тоя филм 
акцентът просто не пада Върху тях. Що 
смит бил главния гад - ми щото e шибан 
Вирус бе пич, ako не mu се е сривала cucme- 
мата om подобна простотия, нека mu кажа 
- много, ама много са гадни. 

Много от Въпросите оставали неот- 
говорени - a я си помисли Колко много от 
отговорите, които търсим на Въпросите 
сии 8 реалния Живот не откриваме никога. 

И още нещо - за това „кръвта на са- 
можертвата" щях да mu omkecHa главата 
ако беше наблизо - аман от спойлери ей, 
просто това не трябваше ga го пишеш. 

Ако не бързах толкова щях да ударя 
още малко Критика ама не мога. 

Иначе нямам нищо против теб оли 
някой от останалите, списанието е убиец, 
както Винаги, продължавайте В същия дух! 

- Syber 


Преди седмица-две на актуалния сту- 
дентски празник обзет om остър порив на 
простотия, награбих две шепи сняг om те- 
расата (бях на Рила, ako ce интересуваш 
къде по-точно съм Видял сняга) и ги Hamu- 
хах от упор Във Врата на един приятел, 
който кротичко ce наслаждаваше на 2Aeg- 
Ката. Обзет om праведен гняв, пичьт ме 
погледна с големи, Влажни очи (като на 
кравата Тодорка) и попита благо: „Е са тва 
що беше, дееба?“. На Което отговорих не- 
поклатимо: „Виж, приятелю... човек не мо- 
Же да получи отговор на Всичките си Въп- 
роси.“ И се прибрах ga cu допия рома. 

E u a3 ce почуствах по подобен начин 
6 Киносалона. Което само показва, че не 
mpn68a ga се прекалява с очакванията и 
Концентратите. Иначе е факт, че повече- 
то фенски теории за матричните развръз- 
Ки се оказаха по-добри от идеите на братя 
Уашовски, a машинната полюция през ma- 
Вана на Зион, не беше най-доброто нещо, 
Което можеше да се случи на финала на, по 
презумция култовата трилогия, ама няма 
да седна ga рева, я. 

Ти пък се радвай, че си получил два ча- 
са и нещо забавления и не се Връзвай чак 
толкова много на Xopckume мнения. 

Иначе и ние нямаме нищо против теб, 
дори имаме съмнение, че me обичаме. 

Хайде със здраве. 

- Snake 


ЖИВЕЯ СИ ЖИВОТА... 

Бавно дните отминабат и изпадам 6 
рутина. До болка познато ежедневие. И бе- 
че не зная Кой ден сме, не зная коя седмица 
сме или дори коя година - Всички си прили- 
чат. Даже не знам и аз Кой съм... 

И тогава изведнъж БУМ! Нещо се 
случва! И се събуждам и откривам следва- 
щото Важно нещо В Живота cu — дали ще e 


филм Като Kill Bill или Vampire Hunter, дали 
ще е няКоя игра, дали ще е Книга Като 
Градът на Мрака... или ще е списание kamo 
Вашето). Тогава започва ga ми се живее 
истински... Когато нещо Катто Градът на 
Мрака докосне душата на човек, моята gy- 
ша — и тя се слее с нея, аз се променям. И 
разбирам Кой съм! Аз сом това, което 
чувствам. А то е свързано с пази Книга, 
която се опитвам да разбера и Която npo- 
четах само за едно денонощие, но mo cma- 
на по-важно за мен от цели месеци om Жи- 
Вота ми... 

И тъй като коледа наближава ще Ви 
пожелая нещо: останете Все така — nome- 
Водители, не последователи! 

Довиждане от един Вече не толкова 
мрачен. 

- Dark Angel 


P.S. Искам ga отговорите Ha един 
много Важен за мен Въпрос. Как мога ga се 
свържа с други играчи на настолни uepu В 
България? Защото контакти липсват, а 
няма Кой да питам! 


Пен&Пейпър игрите Все още са твър- 
де, твърде непознати за широката публика 
8 България. Все пак myk-maM се намира по 
някой самотен оазис - групички „настолни 
ентусиасти“. Единственият по-специали- 
зиран сайт, Кодето знам, че би могъл да 
намериш информация и ебентуално да се 
свържеш със съмишленици е 
http://rpgbg.net/, на нашият Колега Chappy. 
Връзка с такива хора би могъл да намериш 
и 6 Клубовете на Paladium, koumo Внасят 
Картите Magic The Gathering, coco6cm8e- 
ност на Колегата Whisper, Както и магази- 
на за фенптьзи Magic World 8 безистена на 
пл. Славейков, Който не e на някой Колега, 
но там са Все приятелчета. На същото 
място можеш да намериш или ga cu nopo- 
чаш също така стари броеве на списание- 
то. 

Успех! 

- Freeman 


ни 

Ми просто имам много работи ga 
Казвам и не мога ga си подредя мислите. 
Значи прочетох много писмата om послед- 
ния брой и ми ce дощя да пиша, изпитвах 
неконтрулируема нужда. Трябваше ga кажа 
и споделя толкова много! Изкефи ме броя, 
много ме изкефи и тематичността, eeeex 
теметичностгта - brilliant!! Пиачката, Впле- 
тена така елегантно В страниците и goc- 
muenaAa Кулминацията си 8 свръх абсурд- 
ното интервю... и теста! Veyeeee, тва ин- 
тервю ме закопа направо, Фриймане не си 
сбъркал да го пуснеш, а Вие останалите 
Все така да му настоявате, та да става 
голема простотия. Велико! Само това ме 
навежда на една неприятна мисъл: когато 
му дойде Времето на „онзи“ брой, с „онази“ 
тема, моля Ви се сложете червената точ- 
ka на вътрешната страна на Kopuuama, за- 
щото отчитам Като голяма GepoamHocm- 
та баща ми да стигне go будката пръв, по- 
рано сутринта и тази червена точка ще 
стане повод за сериозна дискусия относно 
Влиянието на списанието б/у личността 
ми. Не, че сега не е сощото, но просто на- 
ще не забелязват. Takaaa... друго.... ааа ga! 

Забелязах, че повечето писма от но- 
Вия борӣ льхат на сериозност и пънка нос- 
талгия ком нещо загубено, та аз реших, че 
така и така ще стигна до момента, В koü- 


то ще започна да пиша така и по-добре ga 
пиша за ежедневни, неангажиращи глупос- 
mu... или по-добре за игри. 

Call of Duty! 0 дааа, и аз ce Влюбих в 
тази игра, и за мен е едва mpemama, чийто 
кредити съм изгледал go Края (gokasameA- 
ство: МО one cow was heart during the 
making of this game:)) Vestoko... on, жестоко 
наистина. Истинска Война c десетки, cmo- 
muuu (В един случай) Войници... измиращи 
най-брутално. Но, както Фрийман Каза, 
невъзможно е да се опише атмосферата, 
затова ще споделя с Вас моментите, 
разтърсили ме най-брутално. 

1. Мисията на англичаните, В Която 
пазехме моста. Без ТЪПИТЕ (за мен) флаче- 
ma 8 Батълфийлд, тук осезаемо се 
чувстваше огъването на нашите сили nog 
немския натиск. Отчаянието, Крясъците, 
Взривовете и музиката накрая създават 
по-пльтна атмосфера на Война om „шедо- 
оВрите“ на Копула, Спилбърг и Компания. 

2. Пристигането В Сталинград с лод- 
ките и лутането из хаоса на битката 
просто не подлежат на коментар. Тук ис- 
Кам да Кажа, че хаосът 6 големите битки 
май беше най-силният елемент 8 играта. 

3. Червеният площад. Просто нямам 
думи за тук не мога, не знам Какво ga ka- 
Xa... Този момент накара моите Ксомчета 
ga настръхнат. При първия щурм музика- 
та, виковете думита на генералите ме на- 
Караха просто да изкоча пред Картечници- 
те „за майка Русия“, изобщо не си и помис- 
Aux да гледам компас, ga ce Врыщам или ga 
пазя Живота си, беше неповторимо! 

4. Края на Войната, разбира ce, Фрий- 
ман го описа ausgezeichnet (тва е на немс- 
ku, требваше да се изфукам). Демек - om- 
лично! Да си там, накрая, пред знамето... 
лелееее... гояма работа е тая игра, мноо 
Mu е Кеф, че я сложихте игра на броя! 

Имам да пиша и за РЕВОЛЮЦИИ, но 
имам да уча, ае 10 без 20, затова чао. Ще 
драсна писъмце пак някъде след седмица за 
филма и за празниците. ОП, чайте са мал- 
Ко, да знаете, че Календарчето от минала- 
та година беше трепач, ама сега ако може 
ga е формат A4 (демак - Календар), а? 

Eeex, нахални сме ние читателите, 
няма начин. :-) 

- Павел Цочев 


Мдаа, разни хора - разни идеали. На 
теб Дютито mu е харесало. 

Ако пропусна да спомена В Редакциона, 
ga Кажа тук - Червената точка я планира- 
ме за следващия брой. Да открием новия 
сезон Както подобава. Циниците 8 екипа 
Вече доволно nompuBam ръце, останалите 
— абе ще им помогнем и на тях да станат. 

Плакаптьт-Календар беше планиран за 
този брой, но 6 Крайна сметка ce oka3a, че 
- след Като наизлязоха толкова много су- 
пер-Качествени заглавия и след Като гра- 
фоманите, като моя милост, не си дадоха 
труда да mypam спирачка на словоблуд- 
ството си - броят преля. 

Нищо, живот и здраве - следващия 
брой ще се постараем да пуснем плакат = 
собствен арт! - напълно 6 духа на Черве- 
ната точка. Не обещавам със сигурност, 
но такива са ни намеренията. 

И, не, спокойно, няма да се превърнем 
8 еротично, пошло или порно издание - не- 
щата ще бъдат издържани със стил. 

Абе ще Ви размажем следващия брой, 
имай търпение само. 

- Freeman 


НЕ е необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате безпроблемно... 


... и скомпютрите е така. 


Решава ВашИТе проблеми 


Абонаментна поддръжка на компютьрна техника 
С) Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
€) Внедряване на информационни системи 
© ) Структурно преокабеляване 


Е ‚ MT консултации 


София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 , тел. 986-65-05, 980-96-22 
e-mail: infoGbgservice.net , www.bgservice.net 
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